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PREFACE 


V OUS avez deja compris pourquoi j’ai intitule ce livre : L’art de la cartomagie. 

En effet, la prestidigitation embrasse un domaine si vasteet si different, que 
j’ai voulu definir exactement le but que je me suis propose dans cet ouvrage : 
expliquer les procedes permettant d’executer, avec n’importe quel jeu de cartes, et 
sans l’aide d’aucun appareil, les experiences les plus sensationnelles et les plus mys- 
terieuses ; d’ou cet art : la cartomagie. 

Ne semble-t-il pas que les cartes soient reellement magiques, lorsqu’elles appa- 
raissent ou disparaissent mysterieusement entre vos doigts, se metamorphoseut sous 
les yeux memes des spectateurs, voyagent invisiblement d’un point a un autre, se reu- 
nissent lorsqu’elles etaient separees, se reconstituent lorsqu’elles ont ete brfilees, 
se retrouvent aux nombres indiques par les spectateurs, passent au travers de n’im¬ 
porte quel objet vous tombant sous la main, sont devoilees par l’operateur, bien 
qu’elles aient ete secretement choisies ou meme pensees. 

La diversity de ces experiences est, pour ainsi dire, inepuisable pour qui sait 
manipuler les cartes avec adresse. 

Je me suis efforce de donner a mes explications le plus de clarte possible, au risque 
de me repeter souvent, sachant par experience combien il est difficile de faire com- 
prendre les moindres mouvements des doigts, les legers deplacements des mains et 
du corps. 

Le plus 16ger detail a une telle importance dans les experiences de « cartomagie » 
que pour presenter celles-ci avec toute la perfection desirable, il est indispensable, 
dans l’etude des principes necessaires a leur execution, d’operer avec le jeu en main, 
tout en lisant le texte mot a mot et tres attentivement: 

Ne vous decouragez done pas aux premiers essais ; vous remarquerez bien souvent 
que vos echecs ne sont dus qu’a bien peu de chose : un doigt mal place ou une mauvaise 
position de la main. 

Par la perseverance, vous serez alors agreablement surpris des resultats que vous 
obtiendrez et largement recompenses du grand succes de curiosite que vous repandrez 
autour de vous. 












INTRODUCTION 


/ / est curieux de remarqutr que les ouvragcs Merits jusqu’a ce jour sur la cartomagie ne sont, It 
plus souvent, que la copie de ceux publies anterieurement et qu’ils sont done tres arriiris, itant 
donnes les grands progres rialisis dans cette branche de la prestidigitation. 

C’est pour permettre a tous de pouuoir itudier les procidis nouveaux, auxquels j’ai ajouti nombrt 
de procedis personnels absolument inidits, que j’ai icrit cet ouvrage, ayant la conviction que celui-ci 
sera le bienvenu de tous ceux qui s’interessent a. la cartomagie. 

Mais, penseront certains, la divulgation de ces procedes n’est-elle pas nuisible au prestige et 
aux Merits des artistes, amateurs ou professionnels ? 

Bien au contraire ! 

Les profanes, qui, en lisant ce livre, n’auront pas la patience d’en apprendre les principes et 
ne feront que satisfaire simplement leur curiosite, n’en apprecieront que mieux Vhabileti dont font 
preuve les viritables artistes. 

Les autres qui, viritables amateurs, en poursuivront I’etude pour Uamour de Vart, dans le seul 
but d’itonner et d’amuser leur entourage, ne leur feront non seulement aucun tort, mais seront, au 
contraire, pour eux de viritables agents de propagande , en mime temps que les spectateurs les plus 
assidus de leurs seances. 

Connaissant les difficulty d surmonter, ils appricieront en connaissance de cause, la valeur de 
iartiste qu’ils auront sous les yeux, et prendront leur principal plaisir dans Vitonnement provoqui 
par mi les spectateurs. 

La diffusion de ces procedis nouveaux sera done un stimulant pour tous, professionnels on 
amateurs, les mettant & mime de pouvoir se perfectionner et produire des manipulations et des expi- 
riences absolument nouvelles. 

Chaque artiste, pour obtenir le maximum de succes, devra se crier un programme personnel 
et se spicialisera dans un genre ou it excellera tout particularement, soil dans les manipulations 
de toutes sortes : cartes, pieces de monnaie, boules de billards, dis, foulards, etc., soit dans les expi- 
riences my^tirieuses, soit dans les grands trues ou illusions; c’est le seul moyen d’arriver a approcher U 
plus possible la perfection, tant au point de vue de la prisentation que de Vexicution. 

I)’autre part, la diversiti de ces spectacles aura Vappriciable avantage de ne jamais lasser le 
public. 

Mon but sera pleinement atteint, si j’ai reussi, grdee d ce livre, a former de nouveaux adeptes 
en faisant aimer la cartomagie et ses artistes, pour le plus grand essor de la prestidigitation tout 
entiire. 









ROBERT-HOUDIN 


Robert-Houdin est 1‘une des plus grandes figures de la prestidigitation, ayant 6te un pr6sen- 
tateur et un executant de premier ordre. 

II a laiss6 le souvenir d’un prestige incomparable, et son genie inventif lui permit de cr6er 
de nombreuses pieces mecaniques. 

II publia plusieurs ouvrages qui eurent un succfes retentissant et qui firent faire un grand 
pas k la prestidigitation. 

Robert-Houdin fut envoys par le gouvernement fran^ais en AlgSrie, pour combattre Fin- 
fluence des sorciers arabes. 

Ne k Blois le 6 d^cembre 1805 ; il est mort k Saint-Gervais en 1871. 


* 


♦ 


La premiere grande representation de Robert-Houdin eut lieu le 3 juillet 1845, date k laquelle 
il presenta ses premieres inventions, qui firent grand bruit k l'^poque. 

Voici Fannonce de cette premiere representation, telle qu’elle fut affichee sur les murs de 
Paris. 


Aujourd'hui JEUDI 3 JUILLET 1845 

PREMIERE representation 


DES 

SOIREES F ANT ASTI QUES 

DE 

ROBERT-HOUDIN 


La seance sera composee d’experiences entierement nouvelles, de finvention de M. ROBERT-HOUDIN. 

Riles que : 

La Pendule cabalistique Auriol et. 

Debureau. 

L'Oranger. 

Le Bouquet myst^rieux. 

Le Foulard aux surprises. 


Pierrot dans Foeuf. 

Les Cartes ob^issantes. 

La Pcche miraculeuse. 

Le Hibou fascinateur. 

Le PAtissier du Palais-Royal. 


Ouverture des bureaux k 7 h. 30. On commencera a 9 heures. 


Prix des Places : 

Galeries : 1 fr. 50. - Stalles : 3 francs. — Loges : 4 francs. — Avant-scenes : 5 francs. 


Il est a remarquer que, dans ses programmes, Robert-Houdin ne faisait mention que de ses 
grandes experiences, et qu’il accompagnait celles-ci de nombreux escamotages, dans lesquels 
il montrait sa grande dexterite. 

Voici les principales experiences que Robert-Houdin a invent^es et ex6cut6es dans son 


theatre k Paris. 

1. L'Oranger fantastique. 

2. La Bouteille inepuisable. 

3. La P6che merveilleuse. 

4. La Pendule aerienne. 

5. La Seconde Vue ou la Clochette inyste- 

rieuse. 

6. Le Foulard aux surprises. 

7. La Suspension ethereenne. 

8. La Guirlande de fleurs. 

9. Le Carton de Robert-Houdin. 

10. LTmpression instantanee ou la Commu¬ 
nication des couleurs par la volonte. 


11. Le Coffre transparent ou les Pieces voya- 

geuses. 

12. La Garde-Fran^aise ou la Colonne au 

Gant. 

13. Le Patissier du Palais-Royal. 

14. Diavolo Antonio ou le Voltigeur au 

Trapeze. 

15. Le Vase enchants ou le G4nie des 

Roses. 

16. La Corne d’Abondance. 
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OBSERVATIONS IMPORTANTES 


Pour presenter avec le maximum de succfcs les experiences d^crites dans cet ouvrage, il ne 
sufflt pas de connaitre k fond les principes necessaires k leur execution, il est egalement indis¬ 
pensable d’observer les enseignements suivants, qui sont d’une grande importance. 

1° Ne jamais faire connaitre a l'avance l’effet que vous voulez produire ; outre que les spec- 
tateurs avertis chercheraient a vous embarrasser dans l'execution de votre experience, l’elSment 
surprise n’existant plus, la curiosite de toils s’en trouverait serieusement amoindrie, nuisant 
par \k meme k l’effet recherche ; 

2° Pour la meme raison, ne pas recommencer deux fois la meme experience sur la demande 
qui peut vous en etre faite, a moins de pouvoir l’ex^cuter par des moyens differents ; au cas 
contraire, produisez-en une qui ait quelque ressemblance avec celle que vous venez de presenter; 

3° Avant de produire une serie d’experiences en public, preparez-vous tres minutieusement ; 
prSvoyez toutes les questions qui pourraient vous etre poshes, afin d’avoir reponse a tout ; 
prevoyez egalement toutes les difficultes qui pourraient se presenter, afin de ne jamais vous 
trouver embarrasse ; 

4° Soyez sobres en paroles : trop de bavardage nuit a 1’effet cherche ; 

5° Lorsque vous faites des feintes, appliquez-vous a ce que tous vos mouvements soient 
naturels et paraissent etre la realite ; 

6° Lorsque vous donnez une serie d’experiences, classez-les de telle fa^on que les premieres 
facilitent et fassent valoir celles qui suivent. 

7° Cherchez toujours k egarer les assistants dans leurs recherches en les trompant sur les 
moyens que vous employez ; faites-leur croire, par exemple, que c’est grace, soit a un calcul, 
soit a la finesse de votre toucher, soit a votre memoire surnaturelle, etc., que vous devinez les 
cartes ; 

8° Pour donner plus de prestige ct de mysterieux a vos experiences, tenez bien compte des 
indications suivantes : lorsque vous executez un des principes necessaires a la presentation 
d’une experience, au moment oil les doigts agissent, detournez, par le regard, le geste ou la 
parole, l’attention des spectateurs. 

Par tous les moyens en votre pouvoir, faites qu’on ne puisse s’apercevoir que c’est grace 
k votre adresse que vous obtenez des resultats aussi merveilleux ; autrement dit, n’en faites 
jamais etalage au cours de vos experiences, les exercices de dexterite devant etre presentes 
dans une seance speciale, afin de ne pas abaisser le voile du myst&re ; 

9° Alternez, si possible, les experiences d’adresse et de combinaisons, afin de derouter 
completement les spectateurs ; 

10° Sachez profiter de toutes les circonstances favorables qui peuvent se presenter pour 
embellir vos experiences, ces occasions se presentent assez souVent, mais il faut les saisir au 
moment voulu et en tirer le plus grand profit possible. 


CONCLUSION 


D’oii il decoule des observations presentees ci-dessus que : 

Ghaque experience doit 6tre etudiee dans ses plus petits details et etre executee de « main 
de maitre » ; 

Il est preferable de ne pouvoir executer que quelques experiences dans la perfection, qu’un 
grand nombre d’une execution douteuse ; les experiences de cartomagie ne souffrent absolu- 
ment aucune mediocrite. 

Tous les veritables amateurs doivent s'attacher & approcher le plus possible la perfection 
absolue, qui est la seule garantie du succ&s. 


* 


* * 


Voici le moyen d’arriver k des resultats tr&s rapides. 

Il ne s'agit pas, pour d^buter, de vous eterniser dans l’apprentissage de la plus grande 
partie des principes decrits ; vous vous lasseriez vite : il faut en meme temps mettre la theorie 
en pratique. 

Choisissez une experience facile et k votre gout et apprenez tout d'abord les principes n£ces- 
saires k son execution. 

Repetez-la jusqu’a ce que vous la sachiez sur le bout du doigt, en un mot, appliquez-vous k 
en soigner tous les details avant de passer k une autre experience. 

Gomposez-vous ainsi un petit repertoire, que vous ameliorerez au fur et a mesure que vos 
capacity s'etendront. 

C’est le seul moyen de ne pas pietiner sur place et de ne pas vous trouver lasse par l’etude 
assez ardue de certains principes, dont srous ne parviendrez a la parfaite execution que par la 
repetition frequente des experiences qui en necessitent Temploi. 

Vous arriverez ainsi, k obtenir d’excellents et rapides resultats. 
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LA PRESENTATION 


La presentation joue un rdle tres important, son but 6tant de mettre une experience en 
valeur, afln d J en obtenir le maximum de succes. 

La m£me experience executee par different^ artistes de valeur egale entliousiasmera plus 
ou moins Tassistance, suivant la maniere dont elle sera presentee. 

Bien souvent, certains professionals croient suppleer k la faiblesse de leurs moyens par des 
discours interminables (1) qui lassent l’auditoire au lieu de le distraire, en faisant passer comme 
secondaire l’execution de l’experiencc elle-meme. 

II ne faut pas perdre de vue que les spectateurs attendent toujours avec une grande impa¬ 
tience le denouement de 1’experience en cours, et que, s J il est bon, en general, d'aiguiser leur 
desir en le prolongeant quelque peu, il est maladroit de le faire durer au-dela des limites rai- 
sonnables. 

Soyez sobres de paroles et ne dites que ce qu’il faut pour faire valoir vos experiences. 


LA TENUE 

II est evident que Tartiste (amateur ou professionnel) doit avoir une certaine prestance et 
eviter une mise douteuse ou de mauvais gout. 

Dans les salles de spectacle, l’habit est tout indique et devrait etre de rigueur. 

Dans les salons ou en societe, le smoking s’impose generalement, bien qu’un complet veston 
noir puisse suffire : la condition essentielle est que le vetement porte soit de bonne coupe, afin 
de ne preter a aucune critique. 


LES DIFFERENTES POSITIONS DU JEU 

Pour apprendre k executer les principes indispensables aux experiences de cartomagie, il 
est necessaire de bien comprendre les termes suivants, que j’utiliserai pour indiquer les diff£- 
rentes positions que devra occuper le jeu dans la main. 


(les plus £loignees de vous) 

PETITES TRANCHES EXTfiRIEURES 


Vertica lenient 


oil long 


horizon talement 


en long 


PETITES TRANCHES INTfiRlEURES 

(les plus rapprochres de vous) 


(les plus elolgnees de vous) 

GRANDES TRANCHES EXTfiRIEUHES 


verticalement 

droll 

horizontalement 



g 





"o 

c 

2 



en large. 

V 

en large. 


GRANDES TRANCHES INTfiRlEURES 
(les plus rapprochees de vous) 


Ces termes trfes explicites me permettront, autant que possible, d’ecarter en partie les figures 
de cet ouvrage, celles-ci portant bien souvent prejudice au texte, que chacun a tendance k lire 
k la 16g6re, la figure devant donner, semble-t-il k tous, la veritable solution. 

Ces figures ne sont bien souvent qu'un trompe-rceil, ne reproduisant que rarement les 
positions exactes du jeu et des doigts, qui sont toujours tres difficiles k representer. 

Mais si, dans certains cas, je jugeais qu’elles soient vraiment de quelque utilite (2) pour 
^claircir le texte, je n'hesiterais pas k y recourir. 


LES PRINCIPES 

Vous trouverez, parmi les principes expliques dans cet ouvrage, des procedes qui me sont 
personnels, et que je me fais un grand plaisir de faire connaitre a tons ceux qui s J int4ressent £ 
lart de la cartomagie. 


(1) Le bonimsnl doit £tre sobre et d^bite selon son temperament et son gorit personnel ; j’ai dri le sacrifier dans la 
description de la plupart des experiences, cet ouvrage £tant, malgre cette omission, d6ja fort impnrtanl. 

(2) .T’ai dil, contre mon gre et pour satisfaire quelques-uns dc mes amis amateurs passionnes de la cartomagie, me 
r^sondre a ilhistrer cet ouvrage d’un nombre de figures plus important que je ne I’aurais desir£. 
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LA MAIN 


Contrairement k une opinion tr6s repandue, la conformation de la main ne joue qu’un 
r61e tr6s secondaire dans 1’adresse, la souplesse et Tagilit6 des doigts. 

Les mains des artistes qui excellent dans Tart de la prestidigitation sont de formes si variees, 
qu’il a bien fallu en conclure que c’est par un entralnement serieux et continu que ces artistes 
sont arrives k obtenir la virtuosite dont ils font preuve dans leurs experiences. 

II est certain, d’autre part, que, suivant la conformation des mains, certains d’entre eux 
seront plus aptes que d’autres & executer telle ou telle experience, ou tel exercice de dext£rite. 

A chacun de choisir, parmi les differents principes et experiences, ce qui convient le mieux 
& ses possibility : c’est 1& tout le secret du veritable artiste. 



I MAuriculaire. — 2. Annulaire. 3. Medius. — 4. Index . 5. Paame. — 6. Thenar. 

— 7. Phalanges. 8. Phalangines. — 9. Phalangettes. 

Tous les termes ci-dessus sont employes pour la description claire et precise des principes ndces - 
saires a la realisation des experiences expliquees dans cet ouvrage. 
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J’ai decrit tous les principes tels que je les execute moi-meme, et, pour en donner une des¬ 
cription aussi minutieuse que possible, j’ai du prendre le jeu en mains et en decomposer tous les 
mouvements. 

II est necessaire de connaitre au moins trois ou quatre faux melanges ; j’en dirai autant 
pour les sauts de coupe : ces principes sont essentiels et se trouvent souvent repetes au cours 
d'une seance. 

La repetition trop frequente du meme procede laisserait deviner aux spectateurs par quels 
moyens vous arrivez a obtenir les merveilleux resultats dont ils sont les temoins ; tandis qu'en 
employant differents sauts de coupe et faux melanges, les inities eux-memes seront bien souvent 
deroutes, ou, en tout cas, admireront sans reserve l'adresse dont vous faites preuve en la circons- 
tance. 

C’est a vous d utiliser les procedes qui conviennent le mieux a vos preferences ou k vos 
aptitudes. 


LA TECHNIQUE 

LES FAUX MELANGES 


Avant de commencer une experience, il est necessaire de meler vous-m^me, ou de faire meier 
le jeu ; autrement, la majeure partie des spectateurs seraient enclins k penser, a tort ou a raison 
que votre jeu est prepare et que vous avez en vue une ou plusieurs cartes. 

Dans certains cas, vous pourrez le donner k meler aux spectateurs, en faisant passer a Tem- 
palmage (voir plus loin ce procede) la ou les cartes devant etre utilisees pour votre experience. 

Dans d'autres, vous devrez le meler vous-m^me et donner Tillusion absolue que les cartes 
sont reellement meiangees. 

II est indispensable de connaitre plusieurs faux melanges, non seulement parce qu’un seul 
moyen ne peut s’adapter k toutes les experiences, mais aussi pour mieux derouter les spectateurs. 

D6s le debut d'une seance, j'emploie successivement deux ou trois faux melanges pour 
meler les cartes ; ceci est du meilleur effet sur les spectateurs qui n'auront ainsi aucune raison 
de se mefier de vos manoeuvres. 

Je commence alors par le melange « k Leventail » (2 e eategorie) qui laisse voir presque toutes 
les cartes du jeu, ce qui prouve aux spectateurs que vous vous servez bien d’un jeu ordinaire. 

J'ai divis6 les faux melanges en deux categories : 

l re caUgorie . Toutes les cartes sont meiangees, sauf celles placees dessus ou dessous le 

jeu. 

2 e cattgorie. Toutes les cartes paraissent meiangees, mais sont conserves dans le m£me 
ordre. 

Ces faux melanges permettent de classer tout ou partie du jeu. 

PREMIERE CATfiGORIE 

1. Melange « a l’6ventail ». Ce faux melange est certainement le plus k facile ex^cuter. 

fitalez des deux mains, le jeu figures dessous, en un large eventail; separez-le en deux parties 

k peu pr6s egales, et pr6sentez ces deux moiti6s, tenues verticalement dans chaque main, figures 
vers le public. 

Rapprochez alors ces deux eventails en intercalant les unes dans les autres les cartes de 
chaque paquet, tout en ayant soin, ce qui est facile, de ne pas d£ranger celles devant vous servir 
pour votre experience et qui se trouvent sur le jeu. 

Repetez ce melange deux ou trois fois de suite ; les spectateurs, constatant que la carte du 
dessous du jeu change plusieurs fois et ne pouvant s'apercevoir que celle de dessus n'est jamais 
recouverte, sont ainsi persuades que toutes les cartes sont bien m£16es. 

2. Melange « classificateur ». Le faux melange « k UEventail » expliqu6 ci-dessus 
permet en outre de pouvoir classer, a un rang determine, une carte qui a &t£ tir£e, remise dans le 
jeu par un spectateur, et que vous avez ramenee sur le jeu par un saut de coupe (voir les diff£- 
rents sauts de coupe). 

Tenant le jeu des deux mains, cartes figures dessous, ouvrez-le en un large eventail, de 
manure que les cartes de dessus soient vers la droite ; op£rez de telle fa$on que les trois ou quatre 
cartes du milieu de UEventail soient plus espac^es que les autres et separez, a partir de cet endroit, 
cet eventail en deux parties, une dans chaque main. 

La moiti6 superieure du jeu se trouve ainsi dans la main droite et les cartes que vous aviez 
nettement espac^es des autres doivent se trouver sur le dessus de Ueventail de gauche. 

Supposons que vous vouliez faire passer la carte choisie qui est sur le jeu, la septieme. 

II s'agit done, tout en melangeant reellement toutes les autres cartes, d'en faire passer six 
au-dessus de la carte choisie ; pour cela, rapprochez les deux eventails et faites passer, sur la 
carte choisie qui est sur celui de droite, les trois ou quatre cartes de dessus de Ueventail de gauche. 

Poussez-les k l’aide du pouce gauche, qui est place sur le dos de ces cartes et les autres 
doigts qui sont dessous, en intercalant toutes les autres cartes les unes dans les autres, afin 
que les spectateurs aient la conviction absolue que le jeu est parfaitement melange. 

Si, par exemple, vous avez fait passer trois cartes sur la carte choisie, celle-ci sera done 
devenue la quatrteme. 

R6p6tez la meme operation que precedemment, en faisant passer trois nouvelles cartes sur 
le jeu ; la carte choisie est k present la septieme du jeu. 
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d’elles-mSmes, retenez-les sur le jeu k Taide du pouce droit, et elevant la main gauche, la carte 
choisie reste seule dans cette main qui la glisse aussitdt sur le jeu (ce dernier mouvement doit 
dtre fait tr6s rapidement). 

Yous pourriez faire passer en une seule fois les six cartes sur celle choisie, mais cela deman- 
derait un laps de temps un peu plus long pour les compter avec certitude ; et, la moindre hesita¬ 
tion pouvant paraitre anormale, il est preferable d'executer cette operation en deux fois, d'autant 
plus que ce melange, repete plusieurs fois de suite et tres rapidement, produit une meilleure 
impression sur les spectateurs. 

3. Le meme classement, obtenu par l’empalmage et le saut de coupe ( Voir plus loin 
ccs proctdts). — Etalez le jeu en un large eventail pour faire choisir une carte et profltez de leur 
eparpillement pour en compter six a partir du dessus du jeu. 

En refermant l’eventail, glissez Tauriculaire gauche entre le jeu et ces six cartes que vous 
empalmez dans la main droite, les mains et le jeu dtant a ce moment dans les memes positions 
que pour le saut de coupe « classique ». De la main droite, enlevez environ la moitid du jeu pour 
faire d6poser la carte choisie sur le paquet tenu de la main gauche et couvrez cette partie du jeu 
avec celle tenue dans la main droite. 

Faites alors sauter la coupe ; la carte choisie passe alors sur le jeu sur lequel vous abandonnez 
tout simplement les six cartes empalmees. 

La carte choisie est ainsi devenue la septi&me. 

4. Mdlange « k. l’italienne ». Ce melange n'exige pour ainsi dire aucune dtude, tene¬ 
ment il est facile k ex^cuter. 

Le cdte gauche du corps faisant face aux spectateurs, tenez le jeu verticalement en large, 
une des grandes tranches reposant sur le milieu et en travers de la main droite, les doigts de 
celle-ci, recourb^s sur le cdt6 figures, qui se trouve vers le public, et le pouce sur le dos de la pre¬ 
miere carte. 

Le jeu se trouve ainsi maintenu entre ces doigts dans une position verticale. 

De la main gauche, prenez par les petites tranches a peine la moiti£ du jeu se trouvant vers 
les spectateurs, en ayant soin de maintenir ces cartes un peu espac6es les unes des autres ; £levez 
ce paquet et intercalez-en les cartes dans celles du paquet tenu par la main droite, que vous 
dvitez de maintenir serre, afin que les cartes que vous intercalez puissent y pdn£trer sans aucune 
difficult^. 

Renouvelez cette operation plusieurs fois de suite, en prenant garde de ne pas melanger 
avec les autres la ou les cartes que vous utilisez pour votre experience et qui sont placees sur le 
jeu. 

Evitez de presenter le cdte droit du corps aux spectateurs, afin que ceux-ci ne puissent 
s’apercevoir que les cartes de dessus du jeu ne sont jamais recouvertes par d'autres cartes. 

5. Melange « classique ». Cette mani&re de melanger les cartes (& part les 16gfcres 
modifications apportees, qui sont invisibles pour les spectateurs) est employee par la majority 
des joueurs ; c’est pour cette raison et aussi pour les trois avantages cites ci-dessous que je le 
recommande particulterement ; c'est un de ceux que j'utilise le plus frequemment. 

Les trois avantages du melange « classique ». 

Apr6s ce faux melange, la carte que vous avez en vue peut se trouver, selon votre desir ; 

1° Dessus ou dessous le jeu ; 

2° La deuxifeme dessous ou la deuxteme dessus le jeu ; 

3° Plusieurs cartes peuvent etre conserves sous le jeu. 

Supposons que la carte que vous connaissez soit sur le jeu. 

Etant place face au public, posez le jeu dos dessus, en travers de la main droite, mais repo¬ 
sant seulement sur les doigts, la petite tranche exterieure vers le public ; repliez ces doigts : 
le jeu sera dans une position presque verticale, le pouce droit appuyl sur le dos des cartes. 

Prenez alors le jeu de la main gauche, par les petites tranches, le pouce vers vous, les extr£- 
mites des grands doigts sur la petite tranche exterieure. 

Appuyez le pouce droit sur le dos de la premiere carte et elevez en mdme temps la main 
gauche tenant le jeu ; la premiere carte, se trouvant retenue par le pouce, quitte le dessus du jeu 
et reste maintenue entre le pouce et les doigts de la main droite. 

Laissez tomber sur cette carte les cinq ou six premieres cartes du dessus du jeu, puis cinq 
ou six autres, et ainsi jusqu’a epuisement ; la carte que vous connaissez est ainsi pass^e dessous. 

Si vous voulez ]*y conserver tout en continuant a meler les cartes, retenez, avec les grands 
doigts places sur les grandes tranches, les toutes derni&res cartes du dessous du jeu, et reprenez 
de la main gauche le rest ant des cartes, moins les cinq ou six premieres que vous retenez avec 
le pouce droit ; laissez tomber ces cartes successivement et tr&s rapidement par petits paquets 
de cinq ou six sur celles conservees dans la main droite. 

Repetez ce melange plusieurs fois de suite. 

Vous pouvez done conserver plusieurs cartes sous le jeu, en les m£langeant comme je viens 
de l’expliquer. 

Pour ramener sur le jeu la carte choisie, enlevez tout le jeu de la main gauche et par les 
petites tranches, moins les cinq ou six premieres cartes de dessus, et laissez tomber sur ces cartes 
et par petits paquets, celles se trouvant dans la main gauche. 

Lorsque vous serez arrive aux toutes derni&res cartes, laissez glisser celles couvrant la carte 
que vous connaissez, ou, si ces derni&res cartes ne sont pas suffisamment glissantes pour tomber 
d elles-meines, retenez-les sur le jeu a l'aide du pouce droit, et elevant la main gauche, la carte 
choisie reste seule dans cette main qui la glisse aussitdt sur le jeu (ce dernier mouvement doit Hre 
fait tres rapidement). 
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6. La carte choisie etant sur le jeu, la faire passer deuxitoe dessous par u faux 
melange » A. G. (1). — Tenant le jeu dans la mEme position que pour 1’exEcution du melange 
« classique », le pouce droit sur le dos des cartes et les autres doigts recourbEs cdte figures, main- 
tenez la carte de dessus et de dessous le jeu entre ces doigts, tout en enlevant de la main gauche 
le jeu par les petites tranches. 

DEs que le jeu abandonne les cartes de dessus et de dessous, celles-ci se rEunissent par la 
pression des doigts droits ; laissez tomber sur ces deux cartes les cinq ou six cartes de dessus du 
paquet de la main gauche, puis par petits paquets de cinq ou six cartes jusqu’& epuisement du 
jeu, comme il est indiquE plus haut. 

La premiere carte qui Etait placEe sur le jeu est ainsi passee deuxiEme dessous, sans que les 
spectateurs aient pu s’en rendre compte. 

II est facile de comprendre que, par ce moyen, il est possible de classer une carte placee sur 
le jeu, troisiEme, quatriEme ou cinquiEme, a partir de dessous du jeu, en retenant entre les doigts 
droits deux ou trois cartes de dessus ou de dessous le jeu, lorsque vous enlevez celui-ci de la 
main gauche. 

7. Le Melange « feuillete » (A. G.). Dans ce melange qui est trEs facile k executer, 
les cartes sont reellement mElEes les unes aux autres, sauf celles que vous voulez ne pas perdre 
de vue, et qui peuvent etre placees ou dessous ou dessus le jeu. 

Faisant face k Tassistance, le jeu Etant place devant vous sur la table, dans le sens de la 
longueur, prenez de la main droite environ la moitie des cartes, le pouce vers vous sur la petite 
tranche interieure, les deux grands doigts sur la petite tranche exterieure. 

De la main gauche, prenez l’autre moitie, les doigts places exactement dans la mEme posi¬ 
tion que pour le paquet de la main droite. 

Posez devant vous, sur la table, et sans les lacher, chacun de ces paquets, de telle fa$on que 
deux des coins inferieurs se fassent vis-^-vis ; ces deux paquets seront done dans une position 
oblique, comme il est indiquE dans la figure ci-dessous : 




Placez alors l’index de chaque main sur le dos de chaque paquet et vers sa partie inferieure, 
sur laquelle vous appuyez k l’aide de ces deux doigts, pendant que le pouce de chaque main. 

J ilacE sur la petite tranche interieure de chaque paquet, relEve la partie inferieure des cartes 
usqu’& ce que celles-ci soient dans une position verticale. 

L&chez alors, avec les pouces, les cartes une a une, jusqu’& Epuisement de chaque paquet. 
Si 1’opEration a EtE bien exEcutEe, les coins infErieurs des cartes se trouvent engagEs les 
uns dans les autres, et il suffit de pousser ensuite les paquets l'un vers Tautre pour en rEunir 
toutes les cartes. 

1° Si les cartes k conserver en place sont sous le jeu, les premiEres cartes que vous lacherez 
avec le pouce seront naturellement celles-ci, qui sont sous le paquet de la main gauche. 

2° Si ces cartes sont sur le jeu, Vous terminez le mElange en lachant en dernier lieu, avec le 
pouce droit, les derniEres cartes de dessus du paquet de la main droite. 

Il est done facile de conserver k la fois une ou plusieurs cartes placEes dessus et dessous le 
jeu, en opErant comme je viens de l'expliquer ci-dessus : lachez d'abord les premiEres cartes de 
dessous du paquet de gauche et terminez le melange par les derniEres cartes de dessus du paquet 
de droite. 

Ce mElange paraft si naturel, qu'il ne peut faire naitre le moindre soup^on, les spectateurs 
voyant s f intercaler sous leurs yeux les cartes les unes dans les autres. 


(1) Les proced^s cr£6s par I’auteur sont indiqu£s par les initiales A. G. 
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FAUX 


MELANGES 


DEUXlfiME CATfiGORIE 


8. Melange « aux petits paquets ». — Je commencerai par les faux melanges les 
plus faciles ; celui-ci s’adresse particulierement aux debutants, car il n’exige, pour ainsi dire, 
aucun apprentissage. 

Avant de presenter votre experience, vous avez secretement classe votre jeu dans l'ordre 
qui vous est utile ; placez ensuite sur le jeu, la carte qui se trouvait la derniere dessous. 

Votre jeu est ainsi prepare pour Fexecution de ce faux melange, qui est d’une simplicity 
enfantine. 

Prenez de la main droite le jeu par les petites tranches, et faites sur votre table six paquets 
que vous placerez selon les indications ci-dessous : 

A B 

E F 

C D 

Abandonnez en A les cinq ou six premieres cartes de dessous, puis k peu pres autant de cartes 
en B, en C, en D, laissez le reste des cartes en E, moins la derniere que vous placez en F (c'est 
cette carte que vous aviez fait passer sur le jeu avant Fexecution de ce faux melange). 

Reunissez, k Faide des deux mains, ces six paquets de la fafon suivante : 

Placez le paquet A sur la carte F et le paquet B sur ces cartes, puis le paquet C par-dessus, 
ensuite le D, pour terminer par le paquet E. 

Vous faites ces deplacements de paquets, avec la main gauche pour ceux places a gauche, 
et avec la main droite pour ceux places a droite. 

Les personnes qui suivent de tres pres vos mouvements sont absolument convaincues que les 
cartes sont ainsi parfaitement melangees, tandis qu’elles sont restees dans l’ordre oil vous les 
aviez classees 

II existe d'autres melanges similaires bases sur le meme principe ; je crois done inutile de 
faire connaitre plusieurs de ces faux melanges, qui n’apportent que de legeres modifications a 
celui que je viens de decrire. 

9. Melange « a Feventail ». — Ce melange est une veritable illusion d’optique. 

En effet, pour les spectateurs, les cartes sont parfaitement melangees, tandis qu’en realite, 
aucune ne change de place. Tenant le jeu horizontaiement, sens longueur et figures dessous, 
serre entre le pouce droit sur le dos des cartes et tout pr£s de la petite tranche intyrieure, et 
Findex et le medius dessous ; prenez-le egalement entre les doigts de la main gauche : pouce 
dessus, tout pres de la petite tranche exterieure (les deux pouces se font ainsi vis-^-vis), le medius 
et Fannulaire dessous, c6te figures, Findex se trouvant en haut de la grande tranche droite. 

Le pouce droit et les autres doigts droits servant de pivot, poussez avec le pouce gauche, 
qui est sur le dos et en haut du jeu, les cartes une a une vers la droite pour commencer Feventail. 

Sous le couvert des deux ou trois premieres cartes que vous avez ainsi etalees, tirez vers 
la droite, avec Findex droit place dessous, la carte qui est la premiere k partir du dessous du jeu, 
Findex gauche place sur la grande tranche droite vous aidant a la separer du restant des cartes ; 
des qu’elle se trouve legerement degagee du jeu, ce qui ne demande qu’une seconde, continuez 
k former votre eventail, toujours en poussant les cartes une k une vers la droite avec le pouce 
gauche, les autres doigts gauches places sous le jeu servant de point d’appui. 

Separez alors Feventail en deux parties, une dans chaque main, en ayant soin de prendre, 
avec Feventail de gauche, la carte que vous aviez separye du restant du jeu, et de telle maniere 
que cette carte soit la premiere a droite et la premiere dessous de cet eventail. , 

Au moment ou vous allez separer Feventail en deux parties, poussez de meme vers la gauche 
et, bien degagee des autres cartes, la derniere de dessous de Feventail droit. 

Presentez ces deux eventails, un dans chaque main, verticalement et face au public ; k 
ce moment, les deux dernieres cartes du dessous des eventails sont inclinees l’une vers l’autre. 

Les dos des mains tenant chaque eventail font face aux spectateurs, et ces mains doivent. 
au moment ou les deux eventails vont se rapprocher, etre dans une position verticale, e’est- 
&-dire les doigts en Fair ; les index doivent etre libres pour pouvoir pousser les cartes de chaque 
eventail les unes vers les autres. 

Rapprochez alors les deux eventails, la carte de dessous de Feventail droit venant se placer 
sur celle de Feventail gauche et semblant glisser contre cette carte, tandis qu’en reality elle 
en est separee par toutes les autres cartes de cet eventail. 

Poussez avec les index toutes ces cartes l’une vers l’autre, de fa^on a les rassembler en un 
seul paquet. 

Les cartes des deux eventails sembleront s’encastrer les unes dans les autres, et ceux qui 
vous regardent auront la certitude que ces cartes sont ainsi parfaitement melees. 

Lorsque vous aurez bien compris les mouvements necessaries, operez devant une glace, 
ce qui vous permettra de corriger les legeres imperfections que vous pourriez commettre dans 
Fexecution de ce faux melange. 

Vous constaterez alors, par vous-meme, que ce procedy produit une illusion parfaite. 

10. Melange « aux trois sections ». — Ce melange est egalement parfait, les cartes 
paraissant absolument confondues les unes avec les autres. 







1° Pour l'executer, ouvrir des deux mains le jeu en un large eventail, comme je Pai explique 
au debut du melange precedent, en tenant egalement les cartes dos dessus, dans une position 
horizontale. 

En formant cet eventail, laissez un leger intervalle vers le milieu. 

2° Prenez alors, de la main gauche, la partie des cartes formant le cdte gauche de T eventail, 
soit environ une dizaine de cartes, et maintenez-les entre le pouce, place sens largeur sur le dos 
des cartes et vers la petite tranche exterieure, l’index et les autres doigts recourbes cdte figures ; 
dans cette position, la main est done fermee. 

3° Glissez cette partie de l’eventail dans Tintervalle que vous aviez laisse fibre, de telle 
fa?on que le coin inferieur droit de la premiere carte de dessus de cet eventail se presente le pre¬ 
mier dans cet intervalle. 

Pour intercaler facilement ces cartes, sans qu’elles se trouvent accrochees au passage, pr6- 
sentez cet eventail non horizontalement, mais fortement releve du cdte du pouce et faites qu’elles 
depassent legerement la partie exterieure des autres cartes, l’index place dessous les isolant 
de celles formant la partie inferieure de Teventail. 

4° Degagez du restant du jeu cette partie inferieure, qui se trouve maintenue entre l’index 
dessus et les autres doigts dessous, et en vous aidant du pouce qui maintient l’eventail que vous 
venez d’intercaler, pour qu’il ne se trouve pas entraine par le retrait des cartes de la partie 
inferieure. 

5° Glissez ce petit eventail dans l’intervalle indique par la premiere carte de dessus de 
l’eventail precedemment intercale et dont quelques cartes depassent la petite tranche exterieure 
du jeu (ne refermez pas compl&tement cet eventail). 

En l’intercalant. presentez cette fois le coin inferieur gauche de la derniere carte de dessous 
ce qui permettra d’eviter que des cartes quelconques se melent k cet eventail. 

Si la position de l’eventail est bonne, ce coin rencontrera le coin superieur gauche de la 
carte-repere. 

Des que ce deuxieme eventail est intercale, placez le jeu a plat en travers de la main gauche 
et recouvrez-le de la main droite en le prenant par les petites tranches, pour reunir toutes les 
cartes en un seul paquet. 

Nota. — Toutes ces explications sont tres longues en theorie, les moindres mouvements 
des doigts, les positions des mains et du jeu devant etre decrits tres minutieusement pour per- 
mettre une execution parfaite et donner l’illusion absolue d’un veritable melange. 

En pratique, ce principe ne demande que> six a huit secondes pour son execution- 

11. Melange (( aux sauts de coupe » (A. G.). — Ce faux melange permet de conserver 
le jeu dans le meme ordre et la fa$on de l’executer se prete en outre k une autre combinaison 
que j’expliquerai a la fin de ce faux melange. 

Pour l’executer, tenez le jeu k plat, sens longueur, en travers de la main droite et figures 
dessous, le pouce place sur le dos et en travers des cartes. 

Voici maintenant le point capital : 

Le jeu ne doit pas etre place dans la fourche formee par la base du pouce et de l’index, mais 
un peu en avant de la paume de la main. 

Si la position du jeu est bonne, la phalangette du pouce pourra se replier sans difficulte sur 
la grande tranche gauche du jeu, et seulement les extremites des autres doigts pourront venir 
s'y poser. 

Tenant le jeu dans cette position, couvrez-le de la main gauche en le prenant par les petites 
tranches, le pouce sur la petite tranche interieure, les autres doigts sur la petite tranche exte¬ 
rieure. 

Sous le couvert de cette main, placez le pouce droit sur la grande tranche du jeu, et sou- 
levez avec ce pouce environ la moitie des cartes (le jeu est ainsi legerement ouvert du cote gauche). 

Enlevez alors, de la main gauche et vers la gauche, la partie inferieure du jeu et reportez-la 
ensuite sur les cartes restees dans la main droite, mais de la fa$on suivante : 

Levant un instant le pouce droit pour leur livrer passage, placez ces cartes sur les autres 
en faisant seulement glisser sur ces dernieres la grande tranche droite, pendant que la grande 
tranche gauche est fortement relevee. 

Ceci a un double but : les cartes restent toujours separees, le pouce droit reprenant sa place 
sur la grande tranche gauche du paquet superieur, pret a recommencer les memes mouvements 
que precedemment. 

Notez bien que les spectateurs auxquels vous faites face, au moment ou vous reunissez les 
deux paquets, ne voient que les doigts gauches places sur la petite tranche exterieure, doigts 
qui les empechent de s’apercevoir que le jeu est en partie ouvert de ce cote. 

D6s que le pouce a repris sa place sur la grande tranche gauche, les doigts droits ont repris 
la leur sur le paquet inferieur qu’ils entrainent une seconde fois vers la gauche, comme je Tai 
expliqud plus haut. 

Rdpdtez ce saut de coupe quatre, cinq ou six fois de suite, sans regarder vos mains et tout 
en causant, en vous pla^ant un peu a distance. 

Si vous desirez que le jeu ne soit pas coupe, faites que le nombre de sauts de coupe soit pair ; 
les spectateurs auront la conviction, en vous voyant operer, que le jeu est parfaitement melange. 

12. Maniere de faire retrouver deux, trois ou quatre cartes ensemble dans le jeu 
(A. G,). — Je suppose qu’une carte ait et6 tiree, remise dans le jeu, ramen^e dessus par un 
saut de coupe, et finalement laissee dessus apr&s un faux melange. 

Enlevez, comme il est explique ci-dessus, environ la moitie inferieure du jeu ; ce mouvement 
doit etre execute de telle fa?on qu’il laisse croire aux spectateurs que e’est la moitie superieure 
du jeu que vous enlevez. 












Pour donner cette illusion, £levez la main gauche en enlevant la moitie inferieure, toul en 
avan^ant en meme temps la main droite vers la personne qui tient la carte choisie, en 1'invitant 
k la d6poser sur le paquet que tient cette main. 

Ayant replace le paquet de la main gauche sur celui de la main droite, vous avez alors recours 
au saut de coupe d’une main (voir les differents sauts de coupe) pour ramener sur le jeu la carte 
choisie (1). 

Par ce moyen, vous pouvez faire placer successivement dans le jeu plusieurs cartes choisies, 
en ayant soin de faire un faux melange aprhs le depot de chaque carte, a fin de bien prouver 
que vous les avez eompl&tement perdues de vue. 

13. Melange « k la queue d'aronde ». Ce faux melange doit s’cx£cuter sur une table 
recouverte d J un tapis. 

Placez devant vous le jeu sur la table, figures dessous et sens largeur, couvrez-le des deux 
mains, de la fa?on suivante : 

R£unissez les index au milieu de la grande tranche exterieure du jeu, les autres doigts 
places 6galement sur cette tranche ; joindre de meme les deux pouces au milieu de la grande 
tranche int^rieure. 

De la main gauche, prenez la moitie superieure du jeu, et de la droile la moitie inferieure ; 
eloignez ces deux moities Tune de l’autre, jusqu’h ce que leurs petites tranches se fassent vis-h-vis. 

Rapprochez ensuite ces deux moities, en intercalant leurs cartes les unes dans les autres. 

Pour faciliter cette operation, il faut avoir soin de tenir chaque paquet de manure que ces 
cartes ne forment pas un bloc trop compact et puissent ainsi s'intercaler facilement les unes 
entre les autres. 

Mais il ne faut pas que les cartes de chaque paquet soient poussees k fond ; celles du paquet 
de droite devront d6passer d’environ un centimetre vers la droite ; cellos de gauche d’autant 
vers la gauche. 

Lorsque ces deux moities ont ete rapproch^es l’une de Tautre, les index se touchent k nouveau 
au milieu de la grande tranche exterieure et forment avec les autres doigts un rideau qui cache 
le jeu aux yeux des spectateurs. 

Sous le couvert de ce rideau, et en ayant bien soin de ne pas deplacer les doigts cachant 
le jeu, ecartez les pouces et placez respectivement chacun d’eux sur le coin inferieur de la grande 
tranche interieure de chaque paquet. 

Les index servant de point d’appui,appuyezavec les poucessurcescoins,ce qui a pour resultat 
de faire pivoter ces deux paquets et de les dSgager Tun de l'autre, en leur faisant prendre une 
position presque verticale. 

Pour les degager complement, reportez, sans deplacer les autres doigts, les deux pouces 
sur les coins devenus inferieurs de chaque paquet : le pouce droit sur le coin inferieur droit du 
paquet de droite ; le pouce gauche, sur le coin inferieur gauche du paquet de gauche. 

A ce moment de Toperation, les doigts auriculaires et annulaires doivent se trouver places 
sur la petite tranche exterieure de chaque paquet ; s'en servant k leur tour comme point d’appui, 
4cartez, k l’aide des pouces, les deux paquets par leur base, ce qui les degage complement 
Tun de Tautre ; ces paquets se presentent maintenant devant vous horizontalement, sens lon¬ 
gueur du jeu. 

Sans lacher ces deux paquets, les doigts places a l’ext^rieur appuyant leurs extremites sur 
la table, rapprochez-les & nouveau en les faisant pivoter k l'aide des pouces qui se rapprochent 
Tun de Tautre, puis se croisent, le paquet de droite devant passer au-dessus de l'autre sur lequel 
il se pose pour ne former qu'un tout. 

Renouvelez cette operation plusieurs fois de suite ; les cartes sont rest£es dans Tordre oh 
vous les aviez classees avant le faux melange. 

Il faut naturellement acqu^rir la vitesse et la souplesse n6cessaires pour obtenir une illu¬ 
sion parfaite. 

14. Le Melange alternatif. Dans ce faux melange, le jeu se trouve simplement coupe. 

Pour l’ex^cuter, tenez le jeu figures dessous, sens longueur, en travers de la main gauche 

et vers Textr6mit6 des doigts, le pouce plac6 en travers et sur le dos des cartes. 

Approchez du jeu la main droite dos dessous et faisant vis-h-vis k la main gauche. 

1° A Taide du pouce gauche, poussez dans la main droite, en un seul paquet, les cinq ou six 
premieres cartes dc dessus du jeu, cartes qui seront maintenues vers le bout des doigts, k l’aide 
du pouce droit qui se place sur le dos des cartes. 

2° Retenant les cartes de dessus du jeu avec le pouce gauche, poussez dans la main droite, 
k l’aide des doigts places sous le jeu, les cinq ou six dernieres cartes que vous glissez sur celles 
se trouvant dans la main droite, en les retenant avec le pouce de cette main. 

Retenant ensuite les cartes de dessous du jeu avec les doigts places dessous, poussez k nou¬ 
veau, avec le pouce gauche, quelques cartes de dessus le jeu sur celles de la main droite. 

Vous 6puisez ainsi les cartes du paquet de gauche, tantht en prenant celles de dessus, 
tantdt celles de dessous pour les d^poser sur le paquet de la main droite. 

Il faut avoir bien soin de ne pas d^ranger l'ordre des cartes au moment oh vous les d^posez 
dans la main droite. 

Le jeu paraft ainsi parfaitement melange et il est impossible que I on puisse se douter qu il 
n'en est pas ainsi. 

Je recommande tout particuli&rement ce faux melange qui est excellent k tout point de vue. 

Ex^cutez-le avec naturel et sans precipitation. 


(1) Ou hien vous intercalez simplement 1’auriculaire entre les deux paquets en ccuvrant le jeu de la main gauche, 
vous la s£parez une seconde fois pour y faire placer la deuxieme carte choisie, en enlevant cette fois le paquet sup^rieur. 
Faites de mfane pour les autres cartes et terminez par un faux melange. 
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QUELQUES FAUX MELANGES 



Fig. 5 


Fig. 1. 

Fig. 2. 
Fig. 3. 

Fig. 4. 
Fig. 5. 


Le Melange Feuillelt *>. — Remarquez la position des paquets el celle des ponces , relevant au debut 
de Vaction les coins interieurs. 

L’Eventail. — Avanl Uaction. —- Voijez la position des sept el huit de trefle se faisanl vis-a-vis. 

Le Melange aux Trois Sections ». — La partie gauche de I'eventail vient d'etre enlevde el est intercalde 
vers le milieu du jeu. 

La Queue d'aronde. — Les deux moities du jeu viennent d'etre encashes l'une dans Vautre (le jeu est 
pris en main pour laisser voir que les cartes de chaque paquet ne sont pas confondues les unes avec 
les autres). 

Le meme. — Les deux paquets legerement ddgages I'un de I'autre apres la premidre pression des ponces 
et des index. 











QUELQUES SAUTS DE COUPE 


Fig. 6 


Fig. 7 


Fig. 8 


Fig. 9 



Fig. 10 




Fin. 11 Fig. 12 


Fig. (5. « Classique ». Vu dc cold, pour laisser voir la separation du jeu par Vauriculaire, et sa position, 

ainsi que celle des mains et des doigts. 

Fig. 7. Le meme , uu du cote des ponces, le paquet superieur se trouvant enlevd an debut de Vaction. 

Fig. 8. Invisible *. — La position du jeu , des doigts et des mains , an moment oil vous faites voir la carte 

de dessous. 

Fig. 9 . Grcc >. — Le jeu vu cote oppose aux spectateurs, laissant voir le paquet inferieur pined entre la 

base du pouce el dc Vindex , pret d se degager de dessous pour passer stir Vautre paquet. 

Fig. 10 . La <■ Bascule arriere >. Le jeu vu cote oppose aux spectateurs , laissant voir le paquet superieur entraind 
par les doigts gauches et pret « passer sous le paquet inferieur. 

Fig. 11. Le « Ponce siir la tranche du jeu >. Le jeu vu de cote , laissant voir le paquet superieur rnaintenu par 
le pouce et le paquet inferieur se degageant de dessous par le redressement des quatre doigts qui le 
tienncnl. 

Fig. 12. « Entre le pouce et Vindex ». — Le paquet arriere va passer sur le paquet avant , tenu entre le pouce 

et Vindex. 











15. Faux melange par « abandons r6els dessous et simul6s dessus ». — Le jeu 6tant 
place verticalement en large et en travers de la main droite, une des grandes tranches reposant 
sur la paume, tenez ce jeu entre le pouce sur le dos des cartes et face aux spectateurs, et les 
autres doigts cote figures. 

Enlevez de la main gauche tout le jeu, sauf les cinq ou six premieres cartes de dessus. 

Faites alors le simulacre, en faisant glisser ce paquet sur le dos des premieres cartes placees 
dans la main droite, d'y abandonner les dernieres cartes de dessous de ce paquet (vous le frottez 
tout simplement sur le dos de ces cartes) et, le reportant cette fois cote figures, vous y abandonnez 
reellement les premieres cartes de dessus. 

Autrement dit, vous simulez un veritable melange, tantot en feignant d'abandonner des 
cartes sur le dessus, tantot en abandonnant reellement des cartes dessous. 

Repetez ces deux mouvements jusqu'& epuisement des cartes : Tillusion sera parfaite. 


LES SAUTS DE COUPE 


Le saut de coupe a pour but, lorsqu’un spectateur a choisi une carte et la remet dans le jeu, 
de la ramener sur le dessus ou sur le dessous, a l'insu de tous. 

C'est alors que vous executez un faux melange pour convaincre les plus sceptiques que la 
carte choisie est bien confondue avec les autres. 

Gomme je fai deja indique precedemment, il est necessaire de connaitre plusieurs sauts de 
coupe, non seulement pour eviter la repetition trop frequente du meme proc^de (ce qui pourrait 
nuire k votre prestige), mais egalement pour vous permettre de choisir ceux d’entre eux repon- 
dant le mieux aux experiences que vous executez. 

Plus vos moyens seront varies, plus vos experiences seront mysterieuses. 

Les sauts de coupe exigent une execution impeccable. 

Je commencerai par les sauts de coupe s’executant des deux mains. 

Dans cette categorie, il y a trois sauts de coupe, de principes absolument distincts. 

16. Saut do coupe « classique ». — Ce saut de coupe est le plus ancien et reste toujours 
le plus utilise. 

Ayant fait choisir une carte, vous avez referme Teventail et conserve le jeu k plat et en tra¬ 
vers de la main gauche, le pouce place sens largeur et sur le dos des cartes, les quatre autres 
doigts sur la grande tranche droite, les phalangettes repliees sur le dos du jeu. 

Priez la personne ayant choisi une carte de bien vouloir la replacer dans le jeu ; k cet effet, 
vous prenez de la main droite environ la moitie des cartes que vous tenez entre le pouce, vers 
vous, sur la petite tranche interieure, les autres doigts sur la petite tranche exterieure, et presen- 
tez la moitie restee dans la main gauche. 

Des que la carte choisie est deposee sur cette moitie, couvrez-la avec le paquet de la main 
droite, mais en ayant soin de replier dans le meme temps l’auriculaire, qui separe ainsi le jeu 
en deux parties. 

Le jeu parait ferme pour les spectateurs, ceux-ci ne voyant que la petite tranche exterieure. 

Aussitdt que la main droite se pose sur le jeu, elle en saisit la moitie inferieure entre le pouce 
sur la petite tranche interieure, les trois autres doigts sur la petite tranche exterieure. 

Serrez la moitie superieure du jeu entre l’auriculaire gauche place dessous et les autres 
doigts replies sur le dos des cartes. 

Ouvrez cette main ; cette moitie superieure se trouvera entrainee vers la droite ; soulevez 
en meme temps la moitie inferieure du jeu, mais par la droite, la grande tranche gauche etant 
appuyee sur la base du pouce et formant pivot. 

Les grandes tranches des deux parties du jeu arriveront ainsi k former un angle droit ; 
refermez k ce moment les doigts tenant la moitie superieure, qui vient se poser a plat dans la 
main gauche, pendant que vous rabattez par-dessus la moitie inferieure que tient la main droite. 

Ces deux mouvements doivent etre faits rapidement et dans le meme temps. 

Degagez alors les doigts d’entre les deux paquets et replacez-les recourb^s sur le dos du jeu. 

Un entrafnement serieux vous permettra d'obtenir la vitesse et la souplesse necessaires k 
la bonne execution de ce saut de coupe, qui exige une certaine dexterite. 

La carte choisie est ainsi passee sur le jeu. 

Elle aurait pu passer dessous, si vous aviez eu soin de glisser Tauriculaire sous cette carte 
au lieu de le placer dessus, lorsque vous couvrez le paquet de la main gauche avec celui de la main 
droite. 

Ou bien, lorsque la carte est passee sur le jeu, vous avez recours au faux melange « clas¬ 
sique » qui vous permet de faire passer la carte choisie a Lendroit du jeu que vous desirez. 


OBSERVATIONS IMPORTANTES 

Pour rendre les sauts de coupe invisibles, vous devrez observer consciencieusement les 
enseignements suivants : 

Ne pas faire sauter la coupe aussitdt que la carte choisie est recouverte par le paquet supe- 
rieur, car, a ce moment, tous ies yeux sont braques sur le jeu, et le moindre mouvement anor- 
mal vous rendrait suspect et augmenterait Tattention des spectateurs. 

Il faut done detourner cette attention : 

1° Par la parole. 
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Pour chaque experience, vous avez prepare un petit speech qui distrait l’assistance, et vous 
profltez du moment oil vous sentez que vos mains ne sont plus surveill^es pour agir. 

2° Par le d^placement des bras ou du corps. 

Vous faites un geste pour ponctuer vos paroles, par exemple, en rccommandant a la personne 
de bien se souvenir de la carte qu’elle a choisie, ou en I'invitant k souffler sur le jeu pour operer 
un changement de carte ou faire retrouver une carte choisie a l’endroit du jeu qui vous a 6t6 
d£sign6 (ces indications seront donnees dans chaque experience). 

Faites alors sauter la coupe au moment ou vous allongez les bras pour presenter le jeu ; 
le saut de coupe devient ainsi absolument invisible. 

Les debutants eprouveront une certaine difficult^ dans ^execution de ce sauL de coupe ; 
en effet, il arrivera frequemment que les cartes des deux paquets s’accrocheront au passage, 
au moment ou le paquet superieur viendra prendre la place du paquet inferieur : cela provient 
de la mauvaise position des doigts ou du jeu. 

Seule l’experience indiquera la rectification indispensable a la reussite de ce principe essentiel. 

17. Autre moyen d’execution. En apportant dans I’execution de ce saut de coupe une 
leg£re modification, vous pourrez obtenir les deux avantages suivants : 

1° Vous pourrez conserver sous le jeu une ou plusieurs cartes, ce qui vous sera indispensable 
dans certaines experiences. 

2° Vous pourrez laisser croire aux inities que vous n’avez pas fait sauter la coupe. 

Pour cela, laissez voir comme par inadvertance, avant le depot de la carte choisie, la der- 
ni&re carte de dessous du jeu. 

Enlevez, pour le faire passer dessus, la totalite du paquet inferieur, moins les toules demises 
cartes que vous abandonnez dans la main gauche ct qui seront done les cartes de dessous le jeu 
lorsque vous aurez execute votre saut de coupe. 

Les spectateurs inities, voyant toujours sous le jeu la carte precedemment aper^ue, sont 
absolument persuades que le jeu est reste tel qu’il etait. 

18. Le saut de coupe « invisible ». Comme je Lai diL plus haul, le saut de coupe 
« classique » n’est pas invisible et l’executant doit prendre certaines precautions pour le rendre 
tel. 

II existe pourtant un excellent moyen d’execution de ce meme saut de coupe, le rendant 
absolument invisible, sans recourir a aucun des artifices ^nonces plus haut. 

Voici comment vous operez pour obtenir ce resultat : 

Tenez le jeu k plat et en travers de la main gauche, le pouce sur le dos des cartes et sens 
largeur, les autres doigts sur la grande tranche droite et replies sur le dos du jeu ; vous main- 
tenez celui-ci assez serre pour que les spectateurs ne puissent s’apercevoir qu’il est separe en 
deux parties. 

«Remarquez, dites-vous, que la carte choisie a bien eteplaceeau milieu du jeu ; la meilleure 
preuve, e’est qu’elle ne se troirve ni dessus (vous montrez la premiere carte du jeu) ni dessous» 
(vous retournez le jeu pour faire voir la derni&re carte). 

C'est lorsque vous replacez le jeu dans sa position normale que vous faites sauter la coupe, 
qui devient absolument invisible, grace aux d^placements des bras et des mains. 

Done, avec le pouce droit place sur le dos des cartes et vers la petite tranche exterieure, 
tirez, en vous aidant des autres doigts places c6te figures, la premiere carte de dessus du jeu 
pour la faire deborder ; saisissez-la entre ces doigts pour la presenter k la personne qui en a choisi 
une en lui disant : « Ce n’est certainement pas la vdtre. » 

Elle vous repondra naturellement « non », puisque la carte choisie esL toujours au milieu 
du jeu, l’auriculaire plac6 dessus. 

Montrez a present la carte placee sous le jeu. 

Pour cela, presentez le cdte gauche aux spectateurs ; posez la main droite sur le jeu, le 
pouce sur la petite tranche interieure, les autres doigts sur la petite tranche exterieure. 

filevez les deux mains tenant le jeu, k peu pr6s a hauteur du menton, les bras a demi allonges 
en avant, et ouvrez aussitot k demi la main gauche, la droite suivant leinouvement du jeu sans 
le lacher. 

Faites en sorte que la figure de la derni&re carte du jeu se presente presque vertica- 
lement, face a l’assistance et sens longueur. 

Le pouce gauche se tiendra contre l’index gauche pour laisser voir enti&rement la carte 
de dessous ; cette position du pouce paraitra d’ailleurs plus naturelle. 

Demandez alors k la personne interessee si cette carte est celle choisie. La reponse sera 
naturellement negative. 

C’est k ce moment que vous vous appretez a executer le saut de coupe, en tenant bien 
compte des indications ci-apr&s : 

L’auriculaire doit etre bien engage entre les deux parties du jeu et les autres doigts gauches 
doivent appuyer sur le dos des cartes du paquet superieur. 

Tirez ce paquet vers la gauche, il glissera sur le dos du paquet inferieur ; fermez aussitdt 
les doigts de la main gauche, et dans le meme temps, abaissez cette main (ce dernier mouve- 
ment est necessaire pour mieux dissimuler le saut de coupe). 

Pendant ce temps, la main droite s’est retournee dos dessus en venant deposer le paquet 
qu’elle tient, sur le paquet de la main gauche et en accompagnant le mouvement descendant 
de cette derni&re main. 

Pour le public, vous n’avez fait que retourner le jeu, et personne n'a pu s’apercevoir que 
dans ce mouvement le paquet superieur est devenu inferieur. 

Nota. — Les deux modifications au «saut de coupe classique »> expliquees ci-dessus seront 
d’une grande utilite dans certaines experiences, il en existe d’autres que je passe sous silence 
parce qu’elles ne presentent aucun interet k ce point de vue. 




19. Le saut de coupe « grec ». — Dans un but inalhonnete, certains Grecs utilisent ce saut 
de coupe au cours d’une partie de cartes. 

Ge proced6 qui leur permet de r^tablir le jeu tel qu’il 6tait avant la coupe s’ex£cute dans 
le sens de la longueur du jeu. 

fitalez-le en eventail pour faire choisir une carte, et, les ayant rassemblees en un seul paquet, 
tenez celui ci dans la main gauche, paume dessus, entre Fextremite du pouce au milieu de 
la grande tranche gauche, et les extr6mit£s des autres doigts sur la grande tranche droite. 

Invitez alors la personne ayant choisi une carte k bien vouloir la deposer dans le jeu ; 

£ ce moment, vous le divisez en deux parties en enlevant de la main droite k peu pr£s la moiti6 
des cartes, la petite tranche interieure de ce paquet s’appuyant dans la fourche formee par 
la base du pouce et de Findex, les phalangettes des autres doigts etant placees sur la petite tranche 
exterieure (et non les extremity des doigts) ; cette fa$on de tenir le paquet superieur est tr&s 
importante, comme vous vous en rendrez compte dans Fexecution ile ce saut de coupe. 

Fa carte choisie etant deposee sur le paquet de la main gauche, couvrez-la du paquet de 
la main droite, mais de manure que celui-ci depasse l^gerement la petite tranche exterieure 
du paquet inferieur, le pouce droit se pla^ant en meme temps sous ce dernier pour maintenir 
tout le jeu. 

Ces deux moities, quoique paraissant confondues, sont done nettement s£par£es Fune 
de Fautre el les extremites des doigts, cachant le cdte exterieur du jeu, empechent les specta- 
teurs de s'apercevoir de cette supercherie. 

Pour detourner les regards et oter k tous le plus leger soup^on, eloignez au besoin un instant 
la main gauche, les deux paquets etant maintenus par la main droite ; mais ayez soin de ne 
presenter que le dos de cette main aux spectateurs. 

Voici comment vous ramenerez sur le jeu le paquet inferieur : 

Ayant rapproche les deux mains, Fextremite du pouce gauche s’est plac£e au milieu de 
la grande tranche gauche du paquet superieur, les extremites des autres doigts sur la grande 
tranche droite, a Fexception de Findex qui, dans le meme temps, s’est appuye contre la petite 
tranche exterieure du paquet inferieur. 

L’index, se servant de ce point d’appui, a fait monter le paquet superieur tenu entre le 
pouce et les doigts gauches ; la main droite s’est retiree en meme temps en arri£re en empor- 
tant la moilie inferieure, serree entre la fourche formee par la base du pouce et de Findex. 

Des que les petites tranches des deux paquets se font vis-&-vis, ramenez la partie du jeu 
tenue par la main droite sur Fautre moitie. 

Observations. — II faut, bien entendu, agir de telle fa$on que les mouvements qui vous 
sont n£cessaires pour executer ce saut de coupe soient pris par les spectateurs pour des gestes 
accompagnant normalement vos paroles ou vos explications. 

1° En montrant sous un pretexte quelconque le dessus du jeu aux spectateurs. 

Votre main droite couvrant le jeu, enlevez la moitie inferieure en retirant votre main en 
arrive, pour montrer du bout des doigts r6unis le dessus du jeu du c6te de la petite tranche 
interieure (les spectateurs croient voir la totalite des cartes). 

Ramenez aussitdt le paquet inferieur sur Fautre moitie en couvrant de nouveau le jeu de 
la main droite. 

2* En ecartant les deux mains, dans un geste familier. 

Vous enlevez ainsi le paquet inferieur que la main droite reporte sur Fautre moitie, lors 
du rapprochement des deux mains. 

3° En comptant les cartes. 

Ayani demande un numero d’ordre, vbus portez le pouce de la main droite a votre bouche 
pour faciliter la prise des cartes ; dans ce mouvement, vous avez emporte la moitie inferieure 
du jeu que vous replacez ensuite sur Fautre moitie pour compter les cartes que vous deposez 
une k une sur la table. 

20. La bascule arriere. Ge saut de coupe est du meme genre que le precedent. Lorsque 
vous divisez le jeu pour faire deposer la carte choisie sur le paquet de la main gauche, tenez 
ces deux paquets exactement comme dans le saut de coupe « grec ». Recouvrez alors la carte 
deposee sur le paquet de la main gauche avec celui tenu dans la main droite ; mais contraire- 
ment au saut de coupe precedent, le paquet superieur sera depose legerement en retrait de la 
petite tranche exterieure du paquet inferieur. 

La main gauche pourra alors abandonner le jeu, que la main droite tiendra entre le pouce 
dessous et les autres doigts dessus (voir saut de coupe « grec »). 

Les extremites des doigts de cette main depassant la petite tranche exterieure du jeu, 
empecheront de meme les spectateurs de s’apercevoir que les deux paquets sont toujours bien 
distincts Fun de Fautre ; mais ayez bien soin de ne montrer que le dos de votre main. 

Tout en causant, rapprochez les mains pour executer le saut de coupe ; les spectateurs 
n’auront plus alors aucune raison de se metier. 

Comme dans le saut de coupe «grec», les doigts gauches se placeront de meme sur les grandes 
tranches du paquet superieur, k Fexception de Findex, qui restera 16g£rement recourb6 sous 
le paquet inferieur. 

Voici les mouvements que vous devrez executer pour faire passer la moitie inferieure sur 
l’autre moitie. L’index gauche place sous le jeu servant de point d’appui, appuyez avec les 
doigts droits reunis sur la partie exterieure du paquet inferieur, le pouce ne touchant pas le 
jeu, et avec le pouce et les doigts gauches qui tiennent le paquet superieur, entrainez celui-ci 
vers vous jusqu’a ce que la petite tranche exterieure de ce paquet depasse la petite tranche 
interieure du paquet inferieur. 

Ramenez alors le paquet superieur sous le paquet inferieur en pliant Findex gauche plac6 
sous cette partie du jeu. 
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Seul, un entrainement serieux vous permettra d’obtenir l’execution parfaite de ce saut de 
coupe. 

Faites aussitdt un faux melange, afin de ne pas eveiller la moindre mefiance parmi les 
spectateurs. 


LES SAUTS DE COUPE EXECUTES D’UNE SEULE MAIN 


Les sauts de coupe d’une main peuvent egalement rendre de grands services dans l’execu- 
tion des experiences, mais pour qu’ils soient absolument invisibles, il est necessaire de prendre 
certaines precautions. 

II est evident que ces sauts de coupe peuvent etre executes de la main droite comme de la 
main gauche. 

Je les decrirai tels que je les execute, c’est-4-dire de la main droite. 

Pour rendre ces sauts de coupe invisibles, void plusieurs moyens : 

1° Avant l’execution, vous tenez le jeu des deux mains, la main gauche le couvrant, le 
pouce au milieu de la petite tranche interieure, les grands doigts sur la petite tranche exterieure ; 
vous faites ainsi sauter la coupe sous le couvert de cette main, que vous ecartez legerement au 
moment de 1’execution, et en choisissant l’instant propice. 

2° Au moment de l’execution, la main gauche pourra venir s’emparer du jeu, soit pour le 
changer simplement de main, soit pour le deposer sur la table ou entre les mains (Tune personne ; 
cette main servira ainsi de paravent entre le jeu et les spectateurs. 

3° Vous pouvez encore faire sauter la coupe au moment ou votre main se trouvera cachee 
par une partie du corps, soit en vous retournant pour aller vers votre table, ou en vous depla- 
$ant pour vous approcher d’un spectateur. 

Nul ne se mefiera, si tous vos gestes et deplacements sont naturels, d’autant plus que les 
spectateurs ne pourront se douter que, d’une seule main, vous puissiez operer k leur insu. 

Mais, surtout, n’ex6cutez ces diffdents sauts de coupe en public que lorsque vous en posse- 
derez la mattrise absolue. 

21. Le pouce sur la tranche du jeu. — Ce saut de coupe a remplace le saut de coupe ini¬ 
tial qui n’a plus de raison d’etre, parce que d’une execution plus difficile et moins rapide. 

Dans l’ancienne methode, le paquet superieur etait maintenu serre entre la fourche formee 
par la base du pouce et de l’index, et il etait difficile de degager de dessous le paquet inferieur, 
sans que plusieurs cartes soient entramees hors du jeu. 

En se servant du pouce pour soulever le paquet superieur, ce saut de coupe se trouve singu- 
lierement facilite. 

Ayant etale le jeu en eventail pour faire choisir une carte, vous reunissez ce jeu dos dessus 
en travers de la main droite, les doigts de cette main sur la grande tranche gauche et replies 
sur le dos des cartes, le pouce place sur le dessus et dans le sens de la largeur du jeu. 

Priez la personne de bien vouloir replacer au milieu du jeu la carte qu’elle a choisie ; pour 
cela, vous enlevez par les petites tranches environ la moitie des cartes k l’aide de la main gauche 
et presentez l’autre moitie pour y faire deposer cette carte. 

Couvrez alors cette moitie avec celle tenue dans la main gauche, mais en ayant soin de main- 
tenir une 16g&re separation entre ces deux paquets k l’aide de l’extremite de l’auriculaire droit, 
le pouce droit et les grands doigts se replafant sur le dos des cartes, pour maintenir la totality 
du jeu. 

Faisant face k ce moment au public, celui-ci ne peut s’apercevoir de la separation des deux 
paquets, car, seul, l’arriere du jeu est legerement ouvert. 

Vous etes alors en passe d’executer le saut de coupe, le pouce sur la tranche du jeu. 

En voici l’explication : 

Pour la bonne execution de ce saut de coupe, la grande tranche droite du jeu doit s’appuyer, 
non pas dans la fourche formee par la base du pouce et de l’index droits, mais dans le pli forms 
par la paume de la main, lorsque celle-ci est legerement repliee. 

Si le jeu est exactement maintenu dans cette position, 1’extremite de votre pouce pourra 
venir s'appuyer sans aucune difficult^ sur la grande tranche gauche du jeu. 

Soulevez 16g6rement k l’aide de ce pouce le paquet superieur, dont l’auriculaire marque la 
separation d’avec le paquet inferieur, mais soulevez ce paquet, seulement par la grande tranche 
gauche, la grande tranche droite servant pour ainsi dire de charniere. 

Apr&s ce mouvement, les autres doigts droits ne reposent plus que sur la grande tranche 
gauche du paquet inferieur. 

Appuyez alors les phalangettes des deux grands doigts, c’est-d-dire du majeur et de l’annu- 
laire sur le bord gauche du dos des cartes de ce paquet, tout en repliant en meme temps dessous 
l’index et l’auriculaire. 

Serrant fortement le paquet inferieur entre ces quatre doigts, detendez-les de telle fa?on 
que cette main soit maintenant ouverte, ce qui aura pour resultat de d6gager ce paquet de 
dessous l’autre, et dans cette position, la figure de la carte de dessous sera visible. 

Repliez ensuite les quatre doigts ; le paquet inferieur se retournera dos dessus et se posera 
automatiquement sur le paquet superieur. 

Notez bien que lorsque vous serez entraines, l’ensemble de ces mouvements ne vous deraan- 
dera qu’une k deux secondes d’execution. 

22. La « double bascule » (A. G-.). — Ce saut de coupe que je pratique depuis longtemps 
me parait d’une execution plus naturelle et aussi plus pratique que le precedent. 
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II est absolument nScessaire, pour rendre ce saut de coupe absolument invisible, de l'exg- 
cuter au moment oil, dans un leger deplacement des bras ou du corps, le dos de la main gauche 
sera tourne vers les spectateurs. 

Pour cela, adressez-vous & une des personnes placees a votre droite ; d6s que cette personne 
a pris connaissance de la carte choisie, vous la priez de la remettre au milieu du jeu, et, en vous 
retirant un peu en arrive, vous serez en bonne position pour faire sauter la coupe ; quelques 
paroles seront suffisantes pour detourner, pendant deux ou trois secondes, Intention des spec¬ 
tateurs. 

Ces remarques sont tr£s importantes. 

Voici l'explication de la « double bascule » : 

Tenez le jeu & plat, dos dessus en travers de la main droite, les doigts sur la grande tranche 
gauche et replies sur le dos des cartes, le pouce place en travers, c’est-a-dire dans le sens de la 
largeur du jeu. 

Faites d6poser la carte choisie sur le paquet inferieur, mais au moment ou vous le couvrez 
avec le paquet superieur tenu dans la main gauche, intercalez Tauriculaire droit entre les deux 
paquets ; a ce moment, la main gauche cache le jeu en le tenant, par les petites tranches. 

Serrez leg£rement le paquet superieur entre Tauriculaire droit place dessous et les deux grands 
doigts places dessus, ouvrez un peu ces trois doigts, ce qui fera soulever la grande tranche droite 
de ce paquet, sur laquelle Textremite du pouce viendra se placer. 

La main gauche, pendant ce raouvement, a lache le jeu. et le paquet superieur ainsi separe 
du paquet inferieur sera venu, pour ainsi dire, s’appliquer contre Tinterieur de cette main, sans 
que cette manoeuvre puisse etre soup^onnee des spectateurs qui ne voienl que le dos de la main 
gauche. 

Repliez ensuite Tindex (qui jusqu'ici, n’a pas pris part a Taction) de telle fa$on qu’il vienne 
s’appuyer en haut et sur la grande tranche gauche du paquet inferieur, et en meme temps, 
retirez Tauriculaire d’entre les deux paquets, pour qu'il reprenne sa place, & c6te des autres 
doigts, sur la grande tranche gauche du paquet superieur. 

Poussez alors le paquet inferieur jusqu’& ce qu’il vienne butter contre le pouce et main- 
tenez~le dans cette position entre ces deux doigts : les deux paquets torment alors un angle 
droit. 

Abaissez legerement les deux grands doigts sur lesquels s’appuie la grande tranche gauche 
du paquet superieur ; ce paquet descendra de lui-meme et viendra se poser sur Tindex, qui 
raaintient toujours, avec le pouce, le paquet inferieur. 

Repliez aussitdt cet index, la tranche droite du paquet superieur est maintenant passee 
au-dessous du paquet inferieur. 

Appuyez avec le pouce sur le grand cdte gauche de ce paquet, pendant que les deux grands 
doigts poussent dessous le paquet superieur 

Le jeu est ainsi de nouveau reuni, la carte choisie etant passee dessus ou dessous, suivant 
que vous aurez place Tauriculaire dessus ou dessous cette carte. 

Remarques. — Au moment de Texecution, la main gauche qui etait restee pres du jeu pour 
couvrir les mouvements exig£s par le saut de coupe justifie sa presence en faisant semblant 
d'egaliser les cartes apr6s le dep6t de la carte choisie ; ou bien, s’empare du jeu pour le deposer 
sur la table ou entre les mains d'un spectateur. 

23. Le saut de coupe « americain ». — Ce saut de coupe que j’ai vu executer par quelques 
professionnels americains a quelque analogie avec celui qui precede, mais presente, a mon avis, 
un tres grave inconvenient. 

En effet, au moment ou le spectateur est invite a remettre au milieu du jeu la carte qiTil 
a choisie, celui-ci est presente de la fa^on suivante : 

La moitie inferieure se trouve dans la paume de la main, pendant que la moitie supericure 
est tenue au-dessus, entre le pouce et les autres doigts; le spectateur est done prie de glisser sa 
carte entre ces deux paquets. 

Je trouve cette presentation du jeu quelque peu insolite et tout a fait defcctueusc, la maniere 
vraiment naturelle de separer le jeu en deux parties etant d’enlever environ la moitie des cartes, 
de la main restee libre. 

Bien que, pour la raison exposee ci-dessus, je pref&re de beaucoup les deux sauts de coupe 
pr6c6dents, voici n^anmoins Texplication du saut de coupe « americain » : 

Tenez dans la main droite, dos dessous, le jeu horizontalement dos dessus, entre Textre- 
mit6 du pouce, au milieu de la grande tranche interieure, les autres doigts sur la grande tranche 
ext^rieure. 

Laissez tomber dans la paume de la main environ la moitie des cartes en relachant leg&re- 
ment la pression du pouce sur la partie inferieure du jeu. 

Vous invitez alors la personne qui a choisi une carte a bien vouloir la deposer entre ces 
deux paquets. 

A Taide de Tindex et de Tauriculaire que vous placez sous le paquet inferieur tombe dans la 
paume de la main, poussez celui-ci contre le pouce de telle fa^on qu’il soit dans une position 
presque verticale (je trouve beaucoup plus facile de se servir uniquement de Tindex). 

Abaissez alors Tindex : la grande tranche droite du paquet superieur vient s’appliquer sur 
le dessous du paquet inferieur, et il vous suffira, avec les grands doigts, de pousser le paquet 
pass6 dessous pour les reunir en un seul. 

Au moment de Texecution, la main gauche sert de paravent en se plagant entre le jeu et 
les spectateurs ; elle justifie son intervention en faisant le simulacre de fermer le jeu aussitdt 
apr&s le depSt de la carte choisie et en egalisant les cartes. 

21. Entre le pouce et Tindex. — Ce saut de coupe a ceci de particulier qu'il s’execute 
compl&tement au bout des doigts. 


II ne peut etre employe pour faire passer dessus ou dessous une carte remise au milieu du 
jeu, mais il sera un precieux auxiliaire pour op£rer, sous les yeux des spectateurs, la metamor¬ 
phose d'une carte placee sous le jeu (voir le chapitre concernant la metamorphose des cartes). 

Voici la manure d'ex^cuter ce saut de coupe : 

Tenez le jeu verticalement, figures face aux spectateurs, vers la partie sup^rieure des grandes 
tranches, entre le pouce droit a gauche, et Findex k droite. 

Avec Fauriculaire, ouvrez le jeu k peu pr£s en son milieu et glissez ce doigt dans la sepa¬ 
ration ainsi form^e ainsi que le m£dius, pendant que Fannulaire recourbe se place sur le dos du 
paquet arri&re (ces deux derniers doigts doivent agir en meme temps). 

Les deux paquets sont k present nettement s6par£s Fun de l’autre : le paquet avant, toujours 
tenu entre le pouce et Findex ; le paquet arri&re serr£ entre le m£dius et Fauriculaire cote figures, 
et Fannulaire recourbe sur le dos des cartes. 

Ouvrez les doigts tenant le paquet arriere, jusqu’& ce que la grande tranche gauche de ce 
paquet d^passe la grande tranche droite du paquet avant. 

Repliez ensuite Findex tenant le paquet avant, ce qui vous permettra de glisser ce paquet, 
non pas par-dessus Fannulaire, comme cela se fait habituellement, mais sous ce doigt. 

Ainsi, Tindex et Fannulaire, ne se trouvant pas engages entre les deux paquets (ce qui a 
lieu dans le cas contraire), pourront reprendre instantan6ment leur place sur la grande tranche 
droite du jeu. 

Cette fa?on d'operer permet, non seulement, une plus grande rapidity d'execution, mais 
facilite beaucoup la reunion des deux paquets et le retour rapide des doigts k leur position de 
depart. 

J'expliquerai plus loin, au chapitre « Metamorphoses de Cartes», les diff^rents moyens 
d'utiliser ce saut de coupe en le rendant absolument invisible. 

25. La carte a a l’ceil ». — Ce principe est tr&s utile pour connaitre la carte qui vient 
d'etre choisie et remise dans le jeu par un spectateur. 

Au moment ou vous d£posez le paquet superieur sur Fautre paquet, vous avez gliss6 l’auri- 
culaire sous la carte choisie, et tenez le jeu des deux mains dans la meme position que pour le 
saut de coupe « classique ». 

Sous le couvert de la main droite, tournee le dos vers les spectateurs, soulevez 16g£rement 
le paquet superieur en ouvrant les doigts gauches, ce qui vous permettra, sans attirer Fatten- 
tion, d’apercevoir la carte choisie, qui est la derni&re carte de dessous de ce paquet. 

Lorsque vous utilisez un jeu de poker, vous pouvez encore avoir recours aux moyens 
suivants : 

Ex^cutez un saut de coupe pour faire passer la carte choisie, soit dessus, soit dessous le jeu. 

1° Si la carte choisie est pass6e dessus, il vous suffit pour la connaitre de relever avec le 
pouce droit le coin inf^rieur gauche de cette carte (Findication de la carte etant marquee k cha- 
cun des coins). 

2° Si la carte choisie est dessous, vous relevez fortement avec le pouce droit le coin inf£- 
rieur gauche du jeu et prenez 6galement connaissance, d'un coup d’oeil, de Findication portee au 
coin de la derni£re carte de dessous. 

3° Par un faux melange, vous pouvez 6galement prendre connaissance de la carte choisie, 
que vous avez fait passer dessous pour la circonstance. 

26. Renverser le jeu. Ce procede consiste, apr&s avoir gliss£ Fauriculaire vers le milieu 
du jeu pour le s^parer en deux paquets, k placer ces deux paquets figures contre figures, les 
cartes pr^sentant ainsi le dos dessus et dessous le jeu. 

Pour Fex^cuter, tenez le jeu des deux mains comme dans le saut de coupe « classique ». 

Commencez l’execution de ce saut de coupe en enlevant le paquet superieur avec les doigts 
gauches, pendant que les doigts droits soulfevent le paquet inferieur. 

Lorsque les paquets sont k angle droit, rabattez le paquet que vous tenez entre les doigts 
droits, sur Fautre paquet, de telle fa^on qu’ils soient reunis, figures contre figures. 

La main droite s'empare de la totality du jeu pour permettre aux doigts gauches de se 
d^gager. 

Pour utiliser ce procede, tenez le jeu sur le bout des doigts, et en faisant un geste de la 
main (par exemple, en d^signant la personne qui a choisi une carte), vous en profitez pour fermer 
celle-ci. 

Ce mouvement de la main se confond avec celui du bras et est absolument invisible. 

Ainsi le jeu s’est trouve renvers£ sans que les spectateurs aient pu s'en apercevoir. 

Yous verrez, au chapitre « Experiences », tout le parti que Fon peut tirer de ce procede. 

DIVERS PROCEDES 

permettant de remplacer le saut de coupe. 

Il est tout naturel que Fon ait cherche d’autres procedes a fin d'eviter Fabus du saut de 
coupe dans certaines experiences. 

Permettre aux executants de varier autant que possible leur fa^on d’operer, afin de rendre 
leurs experiences aussi imp&ietrables que possible, m&me pour les inities, tel est le but que je 
me suis propose. 

Mais je ne m’^tendrai pas inutilement et ne mentionnerai que les procedes vraintent pra¬ 
tiques. 

27. — D6pdt, a l'insu des spectateurs, du paquet superieur sous le paquet inf6- 
rieur. — De la main droite, ayant enleve environ la moiti6 du jeu par les petites tranches, 
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oinine dans le saut de coupe « classique », failes deposer la carte choisie sur le paquet reste 
dans la main gauche. 

Dans ce but, cette ma ! n est grande ouverte. 

Glissez alors sous ce paquet l auriculaire recourbe, pendant que les extremity des grands 
doigts se replient sur le grand cote droit et que le pouce passe sous ces cartes qui sont ainsi 
inaintenues serrees entre les trois grands doigts dessus et Tauriculaire dessous. 

Des que la main droite vient poser le paquet superieur sur celui de la main gauche, la grande 
tranche gauche de cc dernier est soulev^e par les doigts gauches qui se redressent, ce qui permet 
de glisser Tautre paquet sous le paquet souleve, qui, k l’aide des memes doigts qui se replient, 
se rabat aussitot sur le paquet devenu inferieur. 

Ces mouvements sont caches par la main droite, dont le dos, au moment de Taction, doit 
6tre tourne vers les spectateurs. Appliquez-vous a executer ces mouvements comme si vous 
diposiez reellement le paquet superieur sur le paquet inferieur. 

28. La bascule « modifiee )> (A. G.). Les deux proced£s suivanls sont bases sur les 
memes principes que la bascule et le saut de coupe grec, expliques au chapitre precedent, aux- 
quels j’ai apporte quelques modifications pour la circonstance. 

Dans tous les proc<kl£s suivants, seule la carte remise au milieu du jeu se d^place pour 
passer dessus. 

Voici Texplication de la bascule « modifiee » : 

Tenez les deux moities du jeu comme je Tai explique pour ce saut de coupe et faites deposer 
la carte choisie sur le paquet de la main gauche. 

La main gauche doit se trouver k ce moment en avant de la main droite, qui ramene ainsi 
le paquet qu’elle tient d’arri^re en avant pour venir le deposer sur le paquet de la main gauche. 

Dans ce mouvement, les extremites des doigts de la main droite ont repousse la carte 
choisie (cette carte est completement cachee par la main droite) de fa^on qu’elle deborde leg£- 
rement la petite tranche exterieure du jeu, sur le milieu de laquelle s'est portee, pour faciliter 
cette operation, l’extremite de Tindex gauche. 

A Taide de cet index, poussez vers vous le paquet inferieur pour le placer au niveau du 
paquet superieur, ce qui a pour resultat de degager forteinent du jeu la carte choisie. Les spec¬ 
tateurs ne voient naturellement que le dos de votre main droite qui est allongee et ne peuvent 
se rendre compte du deplacement de la carte choisie qui est cachee par cette main. 

A cet instant, Tindex se Irouve recourbe sur la petite tranche exterieure du paquet infe¬ 
rieur. 

Serrez bien le jeu entre le pouce et les doigts gauches places sur les grandes tranches et, 
avec Tindex, appuyez la carte choisie contre Tinterieur de la main droite ; allongez fortement 
ce doigt, ce qui fera descendre le jeu tenu entre le pouce et les autres doigts et degagera com¬ 
pletement la carte choisie, que vous deposerez sur le jeu en repliant Tindex qui la maintient 
contre Tinterieur de la main. 

Ces mouvements sont executes si rapidement qu'avec un peu de pratique il suffit sim- 
plement de faire le simulacre d’egaliser le jeu avec la main droite pour cacher ces manoeuvres. 

Pour eviter le craquement de la carte choisie lorsqu’elle se degage du jeu, appuyez tr£s 
legereinent Tindex sur la figure de cette carte et ne failes pas basculer la main droite, mais 
allongez-la en la maintenant le long du dos du jeu. 

Seule la pratique vous permettra d’executer cette passe avec toute la perfection desirable. 

Nola, Au cas ou les cartes ne seraient pas assez glissantes, il est preferable d’humecter, 
avant la separation du jeu en deux paquets, un des grands doigts de la main droite. 

29. Saut de coupe grec « modifie » (A. G.). Conlrairement au proced6 precedent, 
au moment de Texecution du saut de coupe grec « modifi6 », la main droite doit etre la plus 
eloignee du corps et est ainsi obligee, d&s que la carte choisie a ete deposee sur le paquet de 
la main gauche, de revenir en arri£re pour couvrir ce dernier paquet. 

Dans ce mouvement, le thenar (1) de la main droite vient s’appuyer sur le dos de la carte 
choisie, vers la petite tranche interieure de cette carte, et la fait leg&rement depasser de ce 
cote ; ce displacement ne peut etre aper$u, la main droite cachant tout le jeu. 

Pour faciliter le deplacement de cette carte il suffit de tenir tr&s leg&rement le paquet 
inferieur par les grandes tranches, de mani&re k ne pas serrer la partie superieure de ce paquet. 

Si toutefois les cartes n’etaient pas assez glissantes, il serait pr£f£rable d’humecter le thenar 
au moment ou vous (Stalez le jeu en evcntail pour faire choisir une carte ; ce geste k cet instant 
paraitra tout naturel. 

La carte depassant leg&rement vers la petite tranche interieure, pincez-la dans la fourche 
formee par la base du pouce et de Tindex, et dans un geste familier, ecartez les deux mains 
tout en causant. 

La main droite, dont le dos se presente vers les spectateurs, a emporte la carte choisie, 
et la depose aussitot sur le jeu, d&s que les deux mains se sont rapprochees. 

A condition d’avoir un entrainement suffisant, tous ces mouvements, qui sont tres longs 
& expliquer en theorie, ne demandent que quelques secondes d’execution. 

30. Passage du paquet superieur sous la carte choisie, — Tenez les deux moities 
du jeu comme dans le saut de coupe « classique », le pouce gauche etant replie sur le dos du 
paquet inferieur. 

Au moment oil vous ramenez le paquet superieur pour couvrir la carte choisie, deposee 
sur le paquet inferieur, poussez cette carte en allongeant le pouce gauche, afin de lui faire d^passer 
la grande tranche droite du paquet tenu dans cette main. 


(1) Voir chapitre « La main n, page 10. 
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Au moment precis ou vous faites depasser cette carte vers la droite, la moitie superieure, 
ramenee par la main droite, peut ainsi, grace k ce depassement, s’intercaler entre la carte choisie 
et le restant du jeu. 

Ges deux mouvements doivent etre faits dans Ie meme temps, pour rendre absolument 
invisible le deplacement de la carte choisie. 

Pour les spectateurs, vous avez simplement depose le paquet superieur sur l’autre moitie. 

31. Passage, a l’insu des spectateurs, de la carte choisie k l'empalmage de la main 
droite. — Dans ce procede, la carte choisie, au lieu de passer directement sur le jeu, se trouve 
pouss6e dans l’interieur de la main droite, qui peut la deposer ensuite sur le jeu, ou la conserver 
k l’empalmage, ce qui peut etre d’une grande utilite dans certaines experiences (voir plus loin 
au chapitre «Empalmage »). 

Pour executer ce procede, tenez les deux moiti6s du jeu comme dans le procede precedent, 
de maniere que le pouce gauche, au moment precis ou le paquet de la main droite va couvrir 
celui de la main gauche, fasse deborder la carte choisie vers la droite de ce paquet. 

Ainsi la grande tranche droite de cette carte vient se poser d’elle-meme sur les extremites 
des doigts gauches, qui, au moment ou le paquet de la main droite arrive k leur hauteur, font 
glisser la carte choisie sous ce dernier paquet et la poussent jusque dans l’interieur de la main 
droite (voir empalmage). 

Dans le meme temps, la main droite depose le paquet qu’elle tient sur la moitie inferieure 
du jeu, et sans s’eloigner, fait ensuite le simulacre d’egaliser les cartes, en abandonnant sur 
le jeu la carte choisie (ou, suivant le cas, la conserve a l’empalmage). 

Nota. — II est quelquefois indispensable, suivant Ie jeu que vous employez, d’humecter 
le medius et l’annulaire gauches, pour faciliter le deplacement de la carte choisie. 

Pour ne pas eveiller le moindre soupgon, cette precaution doit etre prise au moment ou 
vous ytalez les cartes en eventaii pour faire choisir une carte, et non au moment de I’execution. 


QUELQUES PROCEDES 
PERMETTANT D’ANNULER LA COUPE 


La coupe est annulee lorsque, ayant depose le jeu sur la table et invite un spectateur a le 
couper, vous le retablissez a son insu, tel qu’il etait avant la coupe. 

Bien qu’il soit preferable, autant que possible, de se passer de ces procedes, il est neces- 
saire de les connaitre et de pouvoir executer au moins l’un d’entre eux, au cas ou vous seriez 
obliges, pour certaines raisons, d’y avoir recours. 

D’autre part, cela vous permettra egalement de ne pas etre dupe de ces manoeuvres. 

Les procedes 34 et 35 peuvent, dans certains cas, rendre de grands services. 

32. L'enjambage. — Malgre sa simplicity, ce moyen, qui est plutdt une supercherie 
reussit presque toujours. 

D£s que le jeu est coupe, prenez de la main droite, sans hate et tout en causant, le paquet 
devant aller dessous, pour le placer dans la main gauche ; operez de la meme fa^on pour l’autre 
paquet, que vous placez tranquillement sur le precedent. 

33. Le passe-coupe. — Deposez le jeu sur la table, le plus pr£s possible de la personne a 
qui vous vous adressez, une des grandes tranches lui faisant face. 

Le jeu etant contre elle, cette personne sera obligee de placer de votre cote le paquet devant 
passer dessous. 

De la main droite, prenez l’autre paquet de la maniere suivante : 

Le pouce ytant place contre la grande tranche interieure pour empecher le paquet de glisser, 
recourbez dessus l’index et l’auriculaire pendant que le medius ct l’annulaire se glissent des¬ 
sous. 

Enlevez ce paquet en le maintenant horizontalement et feignez de le porter sur le deuxi^me, 
mais soulevez ce dernier avec l’index par la grande tranche exterieure, pendant que le pouce, 
place sur le dos des cartes, le maintient pour permettre de glisser plus facilement dessous le 
premier paquet. 


LE POINT 


Ce procede consiste a forcer une personne a couper le jeu a l’endroit que vous desirez. 

II y a plusieurs manures d’arriver a ce resultat ; je n’indiquerai ici que les deux meilleures 
solutions. 

34. Par les grandes tranches. — Ce procede ne peut reussir que si la personne a qui 
vous vous adressez coupe le jeu en Ie prenant par les grandes tranches ; au cas contraire, il 
est facile de retablir le jeu par un autre procede, le « pont » indiquant l’endroit ou le jeu devait 
etre coupe. 

Cette maniere de former le « pont », bien qu’inferieure a celle que je vais expliquer plus 
loin, sera par contre indispensable pour l’execution d’un tres bon procede sur la carte fcrcee 
(voir ce chapitre). 
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En voici l'explication : 

Placez le jeu dans la main gauche comme pour le saut de coupe « classique » ; couvrez-le 
de la main droite, en le tenant entre le pouce sur la petite tranche interieure et les autres doigts 
sur la petite tranche exterieure. 

Glissez ensuite Eauriculaire au milieu du jeu, afm de separer celui-ci en deux parlies k peu 
pr6s egales. 

Courbez vers le sol la moitie interieure, en faisant pression sur les petites tranches k l’aide 
du pouce et des doigts droits, le milieu des Cartes s’appuyant sur l’index gauche. 

Courbez ensuite la moitie superieure en sens inverse, le pouce gauche appuyant au milieu 
du dos des cartes, les autres doigts droits faisant se rapprocher les pctites tranches. 

Par un saut de coupe, faites alors passer dessus le paquet inferieur ; vous avez ainsi formC 
au milieu du jeu un ecart tr&s sensible. 

Si la personne invitee a le couper le prend par les grandes tranches, elle ne pourra que 
separer le jeu a Eendroit ou se trouve le vide forme par le « pont ». 

35. Par les petites et par les grandes tranches. — Cette solution est bien superieure 
a la precedente, puisque la personne qui coupe peut indifferemment prendre le jeu par les petites 
ou par les grandes tranches. 

Pour obtenir ce rCsultat, prenez le jeu des deux mains par les grandes tranches, et, le pla- 
9ant sur la table, redressez fortement les dix ou douze premieres cartes du jeu, en faisant pres¬ 
sion sur les grandes tranches de ces cartes, les pouces etant vers vous, et les medius sur le c6t6 
oppose ; les index faciliteront ce redressement des grandes tranches en appuyant sur le milieu 
du jeu. 

Faites passer ensuite par-dessus ces dix ou douze cartes, une partie du jeu; le pont» sera 
ainsi forme dans les deux sens. 

II suffit meme, a la rigueur, de quelques cartes seulement pour former le « pont ». 


L’EMPALMAGE 


Je suppose que la carte choisie, ayant ete ramenee sur le dessus du jeu par un saut de coupe, 
vous ayez execute un faux melange pour que les spectateurs soient convaincus que vous ne 
pouvez connaitre k quel endroit du jeu se trouve cette carte. 

Par le faux melange, vous Eavez finalement laissee dessus. 

Vous devez alors enlever cette carte du jeu, soit pour le donner a meler, soit pour faire 
retrouver cette carte dans un chapeau, dans votre poche ou dans celle d'un spectateur, etc. 

L'empalmage est Eun des principes essentiels de la cartomagie et exige une execution 
impeccable ; la carte est empalmee lorsqu'elle passe dans la paume de la main et s’y trouve 
maintenue. 

La main doit alors paraitre naturelle et libre comme si elle ne contenait rien ; les doigts 
doivent pouvoir s'emparer du jeu ou d'un objet quelconque, sans aucune gene ; c’est k quoi 
devront s’exercer tous les debutants, lorsqu'ils sauront tenir une carte, d'apres Tun des deux 
premiers procedes expliques ci-dessous. 

36. Maintenue entre la base du pouce et l’auriculaire. — Pour apprendre k tenir une 
carte a Einterieur de votre main droite, tenez-la dans la main gauche, entre le pouce dessus et 
les autres doigts dessous ; couvrez-la de la main droite, que vous placez de telle fa^on que le 
coin inferieur gauche de cette carte se trouve dans la fourche formee par la base du pouce et de 
Eindex, et que le haut de la grande tranche droite soit maintenu par l’auriculaire droit, qui fera 
pression sur ce cote de la carte (bien serrer ce doigt contre Eannulaire, parce qu’il a toujours 
tendance a s’en ecarter). 

Une legere pression de Eauriculaire et de la base du pouce et cette carte se trouvera ainsi 
retenue k Einterieur de la main droite. 

Dans cet empalmage, la main peut etre tenue soit complement allongee, soit tr&s lege- 
rement recourbee. 

J'engage tous les debutants a adopter la seconde solution : la main 16gerement recourbee, 
lorsque vous devez conserver une carte un certain temps, a une attitude beaucoup plus natu¬ 
relle, et permet de pouvoir executer beaucoup plus facilement les mouvements necessaires k 
vos experiences : donner le jeu k meler, distribuer des cartes, prendre un objet ou un mou- 
choir, etc. 

37. Maintenue entre la base du pouce et les phalangettes des grands doigts. — 

Dans ce deuxieme procede, la main se trouve de meme legerement recourbee. 

II est a remarquer que la conformation de la main peut influer sur la fa$on de tenir la carte 
a Eempalmage ; les mains tres longues auront, par exemple, plus de difficulty k bien tenir la ou 
les cartes d'apres ce deuxieme procede, k moins de fermer exagerement la main pour que la petite 
tranche exterieure des cartes puisse venir buter sur les phalangettes des grands doigts. 

Le premier procede me parait done preferable, non seulement pour la raison invoquee plus 
haut, mais parce que la ou les cartes sont a mon avis plus facilement maintenues. 

38: La pince avant. — Maintenue a mi-hauteur entre les phalangines et les phalangettes 
des doigts medius et annulaire. 
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Ge troisieme precede, peu pratique pour enlever directement une ou plusieurs cartes de 
dessus le jeu, pennet d’autre part de realiser des effets vraiment surprenanls. 

La carte ne se trouve pas maintenue a rempalmage, mais & Tinterieur de la main de la 
fa^on suivante : 

Le haut des grandes tranches est serr6 : le cdte gauche, entre l’index et le medius ; le cdte 
droit, entre l’annulaire et fauriculaire. 

La carte est leg^rement bombee dans le sens de sa longueur et maintenue de cette maniere 
a mi-hauteur entre les phalangines et les phalangettes des doigts medius et annulaire, la main 
dtant completement ouverte. 

Pour amener la carte dans cette position, il suffit de la faire passer a rempalmage selon le 
premier proedde ; profitant d’un leger deplacement de la main qui tient la carte empalmee 
(faites un geste tout en causant), portez I’index sur le haut de la grande tranche gauche sur laquelle 
vous appuyez pour ramener cet index contre le medius. 

Ce cot6 de la carte se trouve ainsi serrd entre ces deux doigts et celle-ci est ainsi maintenue 
& finterieur de la main. 

Vous verrez au chapitre du « Double passage » tout le parti que I on peut tirer de cette 
fafon de tenir une ou plusieurs cartes. 


DIFFERENTS PROCEDES 

pour faire passer a l’empalmage une ou plusieurs cartes placees 

sur le jeu 


Je n’indiquerai dans ce chapitre que les procedes rapides et pouvant ttre executes sous les ijeux 
mtmes des spectateurs. 

39. Une seule carte. Pour pouvoir vous emparer de la carte placee sur le jeu, il taut 
tenir celui-ci dans la meme position que pour le said de coupe « classique », la main droite le 
recouvrant dans le sens de sa longueur. 

Poussez avec le pouce gauche la carte de dessus du jeu vers la droite et, d&s qu’elle ddborde 
sufflsamment la grande tranche droite des autres cartes, appuyez la main droite sur cette carte, 
en rempalmant selon les procedes 36 ou 37. 

Il est evident que cet empalmage doit etre fait sans tatonnement. 

Aussitot que la carte passe a rempalmage, poussez-la contre Tinterieur de la main droite 
avec le medius de la main gauche, qui s’dloigne en emportant le jeu. 

Le leger deplacement de la main gauche trouvera sa raison d'etre dans le geste que vous 
ferez pour ponctuer vos paroles ; vous repassez aussitot a la main droite, qui est restee immo¬ 
bile, le jeu dont elle s'empare en le tenant : 

1° Soit par les petites tranches, le pouce sur la petite tranche interieure, les autres doigts 
sur la petite tranche exterieure. 

2° Soit settlement par le petit cote interieur, le pouce dessous cdte figures, les autres doigts 
sur le dos des cartes. 

Vous donnez ainsi le jeu d meler h Tun des spectateurs. 

Si vous operez devant une nombreuse assistance, remettez le jeu a Tun des spectateurs 
places a votre gauche ; vous ne presenterez ainsi que le dos de votre main. 

40. Plusieurs cartes. — Pour faire passer plusieurs cartes a rempalmage, glissez l’auri- 
culaire entre les cartes a empalmer et le restant du jeu ; couvrez celles-ci de la main droite en 
exer^ant une pression sur ces cartes, qui se trouveront ainsi parfaitement maintenues & rempal¬ 
mage, & condition de les y pousser fortement a l'aide du medius gauche (1). 

S’il s’agit d’enlever un nombre de cartes determine a l’avance, pour les compter sans se 
tromper, il suffit de les ecarter une a une avec le pouce droit placd sur la petite tranche inte¬ 
rieure (les autres doigts etant places sur la petite tranche exterieure) en intercalant chaque fois 
fauriculaire gauche entre la premiere carte et le restant du jeu, puis entre la deuxieme et le 
restant du jeu et ainsi de suite jusqu’a ce que vous ayez separe le nombre de cartes devant 
dtre empalmees ; cette operation se fait tout en causant, pour eviter d’attirer l’attention sur 
ces lagers mouvements qui sont pour ainsi dire invisibles. 

41. La bascule avant. Ayant intercald comme prdeedemment l’auriculaire gauche 
entre les cartes a empalmer et le restant du jeu, la main droite le recouvrant dans le sens de sa 
longueur, poussez avec le pouce droit les cartes a empalmer, de telle fayon qu’elles depassent 
& peine d’un centimetre la petite tranche exterieure. 

Les doigts de la main droite etant joints, appuyez-les sur la partie des cartes d£passant 
la petite tranche exterieure du jeu; ces cartes basculeront et viendront se placer contre V interieur 
de cette main dont les doigts feront pression sur ces cartes pour les maintenir h l’empalmage. 

Agissez pour la suite, exactement comme pour les empalmages precedents. 


(1) Pmir le (^placement chi jeu et sa reprise par la main droile, agissez exactement comme pour 1’empalmage d'tine 
carte. 
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POUR ENLEVER UNE OU PLUSIEURS CARTES 
DE DESSOUS LE JEU 


42. Le saut de coupe <( grec ». Ce meme principe peut etre utilise pour enlever une 
ou plusieurs cartes de dessous, soit pour les faire reapparaitre en eventail ou dans un endroit 
quelconque, soit pour les ramener sur le jeu. 

Ce proced6 ne doit pas etre employe lorsque vous desirez enlever une ou plusieurs cartes k 
l’empalmage (dans ce dernier cas, le proc^de 43 est tout indique). 

Tenez le jeu dans la main gauche par les grandes tranches, entre le pouce place au milieu 
de la grande tranche gauche, et les autres doigts sur la grande tranche droite. 

D6s que la main droite vient recouvrir le jeu, l’index s'est deplace vers la petite tranche 
exterieure pour detacher avec l’ongle une ou plusieurs cartes de dessous du jeu ; cet index pousse 
ensuite cette ou ces cartes dans la fourche formee par la base du pouce et de rindex ou vous 
les maintenez fortement entre ces deux doigts. 

Faites alors passer ces cartes sur le jeu, en operant exactement comme pour l'ex^cution du 
saut de coupe « grec ». 

43. La bascule arriere. — Ce proced6 est excellent, car il permet non seulement de faire 
passer sur le jeu une ou plusieurs cartes prises dessous, mais de conserver au besoin ces cartes 
a l’empalmage. 

Pour l'ex6cuter, tenez le jeu dans la main gauche par les grandes tranches, le pouce au milieu 
de la grande tranche gauche, les autres doigts sur la grande tranche droite, k l’exception de 
l'index, qui se tiendra leg^rement recourbe sous le jeu, cot£ figures. 

Couvrez le jeu de la main droite, doigts reunis, les phalangettes sur la petite tranche exte¬ 
rieure, le pouce au-dessus des cartes. 

Avec Tindex gauche, poussez la carte de dessous le jeu contre les doigts r£unis de la main 
droite ; faites ensuite pression sur cette carte, pendant que les doigts gauches attirent le jeu 
vers vous, pour permettre a la carte pressee par l’index de venir s’appliquer contre Finterieur 
de la main droite, dans Pune des deux positions que vous aurez adoptees pour Pempalmage. 

La main gauche s’eloigne en emportant le jeu ; la main droite reste immobile. 

Ou si vous desirez faire passer cette carte sur le jeu, vous continuez le meme mouvement 
que pour le saut de coupe « La bascule arri&re ». 

II existe d’autres procedes pour executer l’enlevage dessous, mais bien inferieurs k ceux 
que je viens d'expliquer. 


L £ DEPOT 


Lorsque vous desirez donner le jeu a meler aux spectateurs, il est necessaire, pour ne pas 
perdre de vue la ou les cartes ramenees dessus par un ou plusieurs sauts de coupe, de les enlever 
du jeu et de les y deposer a nouveau, lorsque celui-ci vous est remis. 

Le depot de ces cartes ne presente aucune difficulty, bien qu’il y ait quelques precautions 
a prendre. 

14. Le jeu vous est remis par un spectateur. — Prenez-le de la main gauche, le pouce 
se plafant en travers et sur le dos des cartes, et, au moment ou la main droite va se poser sur le 
jeu, le pouce gauche s'en 6carte franchement et la main droite relache aussitdt la pression exercee 
sur les cartes tenues a Pempalmage, ce qui vous permet de les glisser entre le pouce et le dos de 
la premiere carte. 

Cette fa^on de tenir le jeu des deux mains est tout ce qu’il y a de plus naturel. 

Vous pouvez encore justifier le rapprochement de la main droite en faisant craquer le jeu 
pour faire soi-disant passer dessus la ou les cartes choisies. 

Pour produire ce craquement, tenez le jeu entre les grands doigts droits sur la petite tranche 
exterieure, et le pouce droit sur la petite tranche int£rieure ; celui-ci releve fortement toutes 
les cartes, pendant que le pouce gauche appuie sur le dos du jeu. 

Feuilletez-le trfcs rapidement en laissant s'echapper les cartes brusquement, ce qui produira 
un craquement sec utilise tr&s couramment en cartomagie pour faire croire qu’un changement 
a eu lieu pendant ce craquement mysterieux. 

45. Le jeu est sur la table. — Si le jeu a 6te depose sur la table, vous le couvrez de la 
main droite en le faisant glisser jusqu'au bord de la table, pour pouvoir ensuite vous en emparer, 
en plagant le pouce dessous, cote figures. 

La ou les cartes se sont posees tout naturellement sur le dessus du jeu. 



LA CARTE 


Forcer une carte, c’est obliger une personne a prendre ou a designer, parmi les trente-deux 
cartes d’un jeu, celle qui est necessaire a votre experience, bien que le choix de cette personne 
paraisse absolument libre. 

Pour toute personne non initiee, cela parait du domaine de la fantaisie et semble impossible 
k realiser. 
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Ce procede exige evidemment une certaine adresse, mais, par un travail serieux, il est pos¬ 
sible d’arriver rapidement k des resultats satisfaisants. 

Les deux ou trois procedes connus ne permettent pas de reussir la carte forcee absolument 
k coup stir, et il faut toujours prevoir, en cas d’echec, E execution d’une autre experience avec 
la carte manquee ; ce qui est facile, puisque vous n’annoncez jamais a l’avance l’effet que vous 
avez Tintention de produire. 

Je commencerai done par donner l’explication des procedes courants. 

Je me ferai ensuite un grand plaisir de faire connaitre ceux que j’ai crees, ceux-ci permet- 
tant de forcer successivement plusieurs cartes, sans avoir a redouter aucun echec. 

Ces procedes seront done de toute premiere utilite dans les experiences ne pouvant etre 
differees sans de serieux inconvenients. 


LE JEU EN EVENTAIL 


46. En presentant le jeu, les cartes immobiles. — Il est curieux de constater que ce 
procede, quoique d’une simplicity enfantine, permette de reussir la carte forcee plus souvent 
qu’on ne le croit generalement. 

Yoici comment il faut presenter le jeu pour obtenir ce resultat : 

Donnez-le tout d’abord a meler et, lorsque vous le reprenez, regardez secretement la carte 
placee dessous, ce qui est facile sans attirer l’attention. 

Faites ensuite sauter la coupe (saut de coupe « classique ») pour faire passer cette carte 
au milieu du jeu, tout en conservant Fauriculaire entre les deux moities. 

Supposons que la carte placee au-dessus de l’auriculaire soit le roi de pique. 

fitalez le jeu en un large eventail ; voici la maniere d’operer : 

Le jeu, apres le saut de coupe, se trouvant a plat dans la main gauche, le prendre egale- 
ment de la main droite de la fa^on suivante : 

Entre les deux moities tenues ecartees par Eauriculaire, introduisez l’index droit vers la 
petite tranche interieure, dans le sens de la largeur des cartes, et placez le pouce de ce meme 
cot£, mais sur le dos du jeu, les autres doigts dessous, cote figures. 

Serrez le jeu entre ces doigts, et Eabandonnant momentanement de la main gauche, repre- 
nez-le aussitdt de cette main, le pouce dessus vers la petite tranche ext&rieure et sens largeur 
des cartes, l’index entre les deux moities, les autres doigts sous le jeu. 

fitant ainsi tenu des deux mains, formez Eeventail en poussant avec le pouce gauche plac6 
dessus les cartes une a une vers la droite, de telle maniere que celles-ci soient tr£s peu espac^es 
les unes des autres, excepte le roi de pique, que vous placez bien en evidence vers le milieu du 
jeu, plus ecarte et un peu en saillie sur les autres cartes ; cette carte est facile a reperer, puisque 
l’index vous indique son emplacement dans le jeu. 

En formant Eeventail, vous n’avez done aucunement besoin de contrdler Faction de vos 
mains, ce qu’il faut eviter pour ne pas attirer Eattention des spectateurs, qui ne peuvent ainsi 
penser que cet eventail est prepare d’une certaine mani&re. 

Vous aurez soin egalement, pendant que vous le formez, de pencher le jeu fortement du 
cdte des spectateurs, afin que ceux-ci ne puissent s’apercevoir qu’il est separe en deux parties 
par Eauriculaire. 

Presentez le jeu ainsi prepare, horizontalement, d’une seule main, droite ou gauche, k la 
personne k qui vous desirez faire prendre une carte, en lui disant : « Prenez celle qu'il vous 
plaira ! » 

Le roi de pique, qui est plus facile a prendre que les autres cartes, tentera une personne 
non avertie qui, n’y voyant aucune malice, le prendra d’autant plus sans mefiance qu’elle ne 
pourra soupponner un seul instant que vous le connaissez. 

Vous pouvez egalement, par ce procede, faire prendre une carte le jeu derri&re vous ; le 
resultat sera aussi facile a obtenir, sauf imprevu. 

47. En presentant le jeu en eventail, les cartes se depla§ant sous les doigts de l'exe- 
cutant. — J’engage les veritables amateurs d’etudier a fond ce procede, car s’il exige plus 
d’adresse que le precedent, il lui est bien superieur au point de vue resultat ; par un entrap¬ 
ment serieux, il est possible de reussir la carte forcee neuf fois sur dix. 

La satisfaction que vous eprouverez, de reussir la carte forcee par cette methode, vous 
recompensera des efforts que vous aurez faits pour y parvenir. 

Apres le melange et le saut de coupe, la carte que vous voulez forcer est finalement passee 
au milieu du jeu, et reperee grace k Eauriculaire que vous aviez glisse entre les deux paquets. 

Tenant le jeu des deux mains, les pouces dessus, les autres doigts dessous, invitez un spec- 
tateur a choisir une carte, et, des que la main se deplace, faites defiler une dizaine de cartes en 
les poussant vers la droite avec le pouce gauche ; au moment ou les doigts du spectateur s’ap- 
pretent a se refermer pour saisir l’une d’elles, poussez celle que vous connaissez entre ces doigts 
qui s’en emparent tout naturellement, sans que la personne interessee puisse se rendre compte 
qu’elle y a ete poussee intentionnellement. 

Les doigts places sous le jeu ecartent Eeventail au moment propice, Eextremit6 des grands 
doigts gauches etant sous la carte a forcer pour la pousser leg&rement en avant vers les doigts 
prets a se refermer sur elle, tandis que les doigts droits entrainent vers la droite, en les main- 
tenant fortement, la dizaine de cartes que vous avez fait de filer. 

C’est 1& tout le secret de ce procede. 
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Le point essentiel pour reussir k forcer la carte desiree est d’adapter la vitesse des mouve- 
ments que vous executez k ceux de la personne a qui vous vous adressez. 

Surtout, ne vous hatez pas prematurement de faire defiler la dizaine de cartes pr£cedant 
celle que vous connaissez, et attendez que la personne avance la main pour agir. 

Lorsque vous aurez bien etudie ces diverses manoeuvres, en vous exer^ant k pousser la carte 
forcee entre des doigts imaginaires, vous n’aurez plus qu’a essayer franchement et sans appre¬ 
hension, et vous acquerrez petit a petit le tour de main necessaire pour devenir un « as » de la 
carte forcee. 

48. Le jeu etale sur la table. — Ge procede ingenieux est base sur l’emploi du « pont » 
explique au chapitre « Differents procedes pour annuler la coupe ». 

II a ceci de particular qu’il permet de forcer une carte, par la fa^on dont le jeu a ete dis¬ 
pose sur la table ; lorsque Fexecution est parfaite, la reussite de la carte forcee par ce procede 
est pour ainsi dire assuree. 

En principe, il est preferable de ne pas utiliser ce meme procede plusieurs fois de suite, 
car la carte forcee se trouvant toujours vers le milieu du jeu, il est rare que plusieurs personnes 
prennent successivement une carte vers le meme endroit de la rangee. 

Ayant pris secretement connaissance de la carte de dessous, faites-la passer dessus par un 
faux melange, puis au milieu par un saut de coupe. 

Les deux parties du jeu sont separees par Fauriculaire, qui se trouve place au-dessus de 
la carte a forcer. 

Faites le « pont » dans le sens de la longueur du jeu (procede 34), la main droite cachant 
cette operation, pendant que par la parole vous distrayez l’assistance. 

Tenant le jeu dans la main droite et par les petites tranches, exercez-vous k le jeter devant 
vous sur la table, de fa^on que les cartes s’etalent dans le sens de leur longueur (affectez de jeter 
le jeu negligemment). 

Vous remarquerez, lorsque vous aurez acquis un peu d’adresse, que le jeu se separe toujours 
au-dessus de la carte a forcer ; cette partie du jeu, qui est bombee, etant de ce fait plus glis- 
sante, un intervalle se produit entre les cartes, lors de leur etalage sur la table. 

Toute personne non prevenue prendra tout naturellement la carte qui se presente ainsi 
comme par hasard au milieu du jeu, parce que, etant plus espacee que les autres, il est beau- 
coup plus facile de s'en saisir. 

C’est la loi du moindre effort, que chacun s’applique a ne pas faire mentir. 

Par mefiance, la carte se trouvant sur le jeu ne sera jamais choisie. 


LA CARTE DESIGNEE 


Vous pourrez a coup sur forcer une carte suivant un des procedes expliques ci-dessous ; 
la carte est alors designee selon la volontS de Tun des spectateurs, en demandant a celui-ci de 
bien vouloir nommer un nombre entre un et trente-deux. 

Pour tous, le hasard seul preside au choix de la carte devant faire Eobjet de Fexperience 
en cours. 

49. La carte glissee dessous. — Pour executer ce procede, la carte que vous voulez forcer 
ayant ete ramenee sur le jeu par un saut de coupe ou tout autre moyen, faites-la passer ensuite 
deuxieme dessous en employant le faux melange signale dans ce but au chapitre « Faux 
melanges ». 

Vous avez eu soin, sans que cela paraisse voulu, de laisser voir la carte de dessous du jeu. 

Passons maintenant k Fexecution : 

L’interieur de la main droite etant tourne vers le sol, prenez de cette main le jeu, dos dessus 
et par les grandes tranches, la phalangine du pouce reposant sur la grande tranche gauche, 
la partie des grands doigts situee entre les phalanges et les phalangines contre la grande tranche 
droite ; leurs extremites sont recourbees sous le jeu, que vous inclinez legerement en avant. 

La petite tranche exterieure fait done face aux spectateurs. 

Demandez alors Findication d'un nombre entre un et trente-deux. 

Humectez l’index et le medius gauches, et des Fannonce de ce nombre, les grands doigts 
se pla$ant sous le jeu, et le pouce contre la petite tranche exterieure, attirez avec l’index la 
premiere carte que vous avez laisse apercevoir. 

Posez-la sur la table dos dessus en comptant un. 

Reportez les doigts sous le jeu, mais au lieu de saisir la seconde carte, qui est la carte k forcer, 
repoussez-la avec le medius, pendant que Findex attire la troisieme carte, que vous deposez sur 
la premiere en comptant deux. 

Lorsque vous arrivez au nombre annonce, vous sortez la carte forcee laissee en arriere et 
la deposez dos dessus sur la table et bien en vue des spectateurs. 

Vous Futilisez alors selon le but de votre experience. 

50. La carte glissee dessus. — Dans ce procede qui ressemble fort au precedent, la posi¬ 
tion du jeu est completement differente, les cartes etant prises cette fois a compter du dessus 
du jeu, la carte est egalement forcee a une certaine distance des spectateurs. 

Ge procede est tout indique pour la scene ou il produit plus d’effet, par la fa$on dont le jeu 
est presente. 

En voici Fexplication : 

Faites un faux melange de maniere a amener sur le jeu la carte devant etre forcee. 
















Tenez ensuitc le jeu vertiealement par les grandes tranches, figures face aux spectateurs, 
Ie pouce gauche vers le haut de la grande tranche droite, les autres doigts sur la grande tranche 
gauche. 

Demandez alors k un spectateur de bien vouloir vous nommer un nombre entre un et trente- 
deux. 

Je suppose, par exemple, que ce soit Ie nombre seize. 

Pendant ce temps, la main gauche est venue placer la partie inf^rieure de la grande tranche 
droite du jeu dans la fourche form6e par la base du pouce et de l'index droits ; les phalangettes 
des autres doigts droits etant replies sur la grande tranche gauche, doivent cacher environ la 
moiti6 de la figure de la derni^re carte, tandis que le pouce se trouve sur le dos de la premiere. 

Le jeu 6tant ainsi tenu des deux mains, 6Ievez-le pour le presenter bien en vue de tous, et, 
profitant de ce mouvement, retirez avec le pouce droit la carte k forcer, pendant que la main 
gauche fait monter leg^rement le jeu. 

La partie inf6rieure de cette carle depasse done le jeu par en bas, et se trouve cachee par la 
main droite. 

Abandonnez aussitot le jeu de la main gauche, et avec le pouce et l’index de cette main, 
tirez par le haut la deuxieme carte que vous laissez tomber sur la table ou a terre, en comptant 
un ; continuez ainsi jusqu’a la quinzieme. 

Prenez alors la carte a forcer qui etait primitivement la premiere du jeu, et comptez seize ; 
vous la d£posez k recart sur la table, comme etant cede designee par le sort. 

51. L’empalmage. - Cette solution de la carte forcee est basee egalement sur la carte 
designee par le nombre qu’un spectateur a choisi. 

II suffit simplement, lorsque, apres le faux melange, vous avez abandonne sur le jeu la carte 
que vous voulez forcer, de la faire passer a Lempalmage, tout en demandant a Tun des specta¬ 
teurs de bien vouloir nommer un nombre entre un et trente-deux. 

La carte a forcer etant, par exemple, empalmee dans la main droite, prendre de la meme 
main, sur le jeu tenu a plat dans la main gauche, la premiere carte de dessus et la retourner sur 
la table figure dessus, en comptant un. 

Si j'ai specific de retourner la carte figure dessus, e'est pour permettre a la main, tout en 
conservant une attitude naturelle, de se presenter le dos franchement tourne vers les specta¬ 
teurs. 

Dans cette position, il est impossible d'apercevoir la carte que vous tenez a l’empalmage, 

Je suppose done qu'on vous ait annonce le nombre dix ; vous comptez et deposez les cartes 
sur la table une a une jusqu’5 neuf, et couvrant le jeu avec la main droite, vous y deposez la 
carte tenue k Tempalmage en disant : « M..., vous m’avez indique le nombre dix, voici la dixi£me 
carte que je depose ici sur la table ». 

Vous placez la carte forcee bien en vue des spectateurs, ou, suivant TexpSrience que vous 
desirez executer, vous invitez une personne a bien vouloir la replacer dans le jeu, d’ou vous en 
reprenez possession apres un saut de coupe, un faux melange et un empalmage. 

Vous priez alors un des spectateurs de bien vouloir melanger le jeu. 


NOUVEAUX PROCEDES POUR FORCER LA CARTE 


52. Le repli (A. G-.). Dans ce procede, les cartes sont separ£es une k une du jeu, en les 
tirant en arri&re, jusqu’5 ce que le spectateur a qui vous vous etes adresse vous crie « halte •. 

A ce moment, vous enlevez le paquet ainsi forme et le deposez dos dessus sur la table. 

La carte plac6e au-dessous de ce paquet est celle que vous avez forcee. 

Execution. — Apr6s un faux melange, laissez finaleinent dessous la carte devant etre forcee. 

Tenez Ie jeu horizontalement par les grandes tranches dans la main gauche, le pouce le 
long de la grande tranche gauche, les phalangettes des autres doigts replies sur la grande tranche 
droite. 

La petite tranche exterieure doit faire face aux spectateurs. 

Couvrez le jeu de la main droite, dans le sens de sa longueur, le pouce se pla^ant sous le jeu. 

Adressez-vous alors a fun des spectateurs, en lui expliquant que vous allez separer du jeu 
les cartes une a une en les tirant en arri6re, et qu’au commandement de « halte » vous depo- 
serez le paquet ainsi forme sur la table. 

Lorsque vous posez la main droite sur Ie jeu, les extremites des doigts doivent se placer 
vers la petite tranche exterieure, sans la depasser ; la main est ainsi I6gerement bomb£e. 

Appuyez Ie pouce contre la carte de dessous que vous attirez vers vous en allongeant la 
main, sans que les extremites des doigts depassent la petite tranche exterieure du jeu. 

De cette fa^on, la carte de dessous debordera la petite tranche int^rieure du jeu d'un ou 
de deux centimetres ; ce mouvement sera couvert aussitot par les doigts places sur Ie jeu, qui 
se replieront 16gerement en entrafnant vers vous les cartes une k une. 

Pour faciliter cette operation, les doigts gauches abandonnent momentan6ment le jeu, 
qui repose simplement dans la paume de la main, et le pouce se d6gage 16g6rement de dessous, 
ce qui permet aux doigts droits d’attirer plus facilement les cartes vers vous. 

Lorsque vous entendez le mot « halte », tirez en arriere et enlevez, avec les doigts droits, 
les cartes depassant la petite tranche interieure du jeu, tout en entrainant avec le pouce de la 
m6me main la carte placee dessous. 

Personne ne pourra se douter de cette manoeuvre, la position des mains, telle qu’elle est 
expliqu^e, cachant compl&tement le pouce place sous le jeu. 
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Au moment du retrait des cartes du paquet, serrez le restant du jeu pour eviter d entrainer 
la premiere carte, de dessus. 

La perfection ne sera obtenue qu’apr&s de nombreux essais. 

Deposez alors le paquet sur la table (1). 

Dans le chapitre « Experiences », vous verrez comment, a l’aide de ces nouveaux proc£d£s, 
vous pourrez executer de tr&s jolies experiences, absolument nouvelles. 


PROCEDES DES PAQUETS 


Avant melange ou donne le jeu a meianger, vous le divisez en trois ou quatre paquets que 
vous ddposez sur la table figures dessous. 

Les cartes identiques a celles placees sous chacun de ces paquets seront trouvees aux endroits 
les plus imprevus ou seront les memes que celles choisies dans un autre jeu par plusieurs spec- 
tateurs, etc. 

Ces procedes permettent d’executer de nombreuses et nouvelles experiences. 

53. L’eventail aux paquets (A. G.). Les cartes devant etre forcees sont placees a 
favance sous le jeu dans fordre desire ; supposons que vous ayez besoin de forcer quatre cartes. 

II est necessaire, pour eloigner de la part des spectateurs toute id6e de preparation, d’exe¬ 
cuter un melange partiel ou mieux un melange complet qui laisse dessous et dans l’ordre les 
cartes preparees. 

La petite tranche exterieure faisant face aux spectateurs, tenez le jeu horizontalement 
d’une part entre l’index et le medius droits dessous, c J est-&-dire cote figures, et le pouce droit 
dessus sens longueur du jeu, ces trois doigts etant places vers la petite tranche int^rieure, la 
phalangette de I’index gauche etant repliee en haut de la grande tranche droite. 

II s’agit maintenant de diviser le jeu en quatre paquets faits absolument au hasard, mais 
sous chacun desquels vous glisserez, a l’insu des spectateurs, une des quatre cartes que vous 
devez forcer. 

Pour arriver a ce resultat, placez-vous face aux spectateurs et tenez le jeu suffisamment 
bas et fortement penche en avant, de telle fa^on que les spectateurs ne puissent en apercevoir 
le dessous. 

Avec le pouce gauche, poussez par le haut et vers la droite, la premiere carte de dessus du 
jeu, le pouce droit la maintenant par le bas et lui servant pour ainsi dire de pivot. 

Sous le couvert de cette carte, et avec les doigts droits places dessous, faites faire de meme 
a la partie superieure de la derni£re carte de dessous un arc de cercle vers la droite, l’index gauche 
intervenant au debut de ce mouvement pour empecher les autres cartes de dessous de se deplacer. 

Pendant ce temps, le pouce gauche a continue a pousser une k une les cartes de dessus vers 
la droite. 

Lorsque vous aurez ainsi deplace environ huit cartes, enlevezdes de la main droite et posez- 
les a plat figures dessous sur la table ou vous les rassemblez de la meme main, sans les soulever. 

Continuez de meme a former deux autres paquets, les cartes restantes composant le qua- 
tri£me ; les quatre cartes que vous connaissez sont done passees sous chacun des quatre paquets. 

Ces mouvements demandent a etre executes tr&s correctement et d’une mani&re naturelle. 

Pour faciliter la formation des quatre paquets, evitez de serrer le jeu entre les doigts places 
dessus et dessous. 

N’executez jamais un principe sans l’avoir etudie a fond. 


DESSUS OU DESSOUS 


54. La premiere a compter du dessus (A. G.). Dans ce procede, les cartes forcees 
peuvent se trouver soit dessus, soit dessous chaque paquet, selon votre volonte. 

Les cartes a forcer sont egalement placees sous le jeu, et apr&s un faux melange, il suffit 
de faire passer sur le jeu une des cartes placees dessous, en ulilisant soit le saut de coupe « grec », 
soit la « bascule arri&re ». 

Vous enlevez alors huit ou dix cartes de dessus le jeu, pour les placer en un seul paquet sur 
la table. 

Vous formez ainsi trois ou quatre paquets, tout en causant pour distraire 1’assistance ; 
employez, si possible, a tour de rble les deux enlevages dessous, mentionnes ci-dessus, ce qui 
6vitera la repetition des memes mouvements, quoique ceux-ci, bien executes, ne puissent amener 
la moindre mefiance parmi les spectateurs. 

Dans ce premier cas, les cartes forcees se trouvent done placees les premieres k compter 
du dessus de chaque paquet. 


(1) Vous pourrez Egalement soulever le paquet ainsi form6 et faire voir a Pun des spectateurs la carte placee dessous 
en 1'invitant £ la retenir dans sa m^moire; replacez ensuite ce paquet sur le restant du jeu et d^voilez la carte forcee comme 
II vous plaira 
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La premiere a compter du dessous de chaque paquet (A. G.). Pour faire passer 
les cartes forcees dessous chacun des quatre paquets, demandez successivement k chacun des 
qualre spectateurs un nombre entre un et dix, en faisant passer a chaque fois sur le jeu une des 
cartes placees dessous. 

Composez chacun de vos paquets du nombre de cartes qui vous a ete annonc6, en les comp- 
lant une a une sur la table ; la premiere carte que vous posez pour former chaque paquet etant 
la carte a forcer, celles-ci se trouveront done sous chacun d’eux. 

55. Sur la table (A. G.). Dans ce procede, les cartes a forcer sont placees sur le jeu 
et se trouvent ensuite reparties sur chacun des paquets. 

La division du jeu en Lrois ou quatre paquets doit se faire assez rapidement et surtout 
sans talonnement, a fin de ne pas laisser soupconner vos manoeuvres et donner la conviction 
que les paquets sont faits au hasard. 

En voici l’explicalion : 

Le jeu etant sur la table, faites face aux spectateurs et prenez-le des deux mains par les 
pelites tranches, les deux pouces vers vous, les deux medius sur la petite tranche exterieure, 
et les index contre ces deux doigls. 

Avec le pouce et le medius droits, entrainez d’environ un demi-centimetre vers la droite 
la premiere carte du dessus du jeu et serrez avec ces memes doigts les huit ou dix dernieres 
cartes de dessous. 

Avec le pouce et le medius gauches, entrainez vers la gauche le restant du jeu, sauf la carte 
de dessus que vous retenez avec l’index droit, en exerfant sur cette carte une legere pression, 
pour la faire appliquer sur le premier paquet que vous posez un peu a recart vers la droite. 

Operez de meme pour former deux ou trois autres paquets, que vous placez a la gauche 
du premier. 

La seule phase de l’operation devant etre tres rapide, puisqu’elle doit passer inaper^ue, 
est le passage de la carte de dessus sur le paquet en formation. 

Les autres mouvements doivent etre faits le plus naturellement possible, et sans precipi¬ 
tation exageree, afin de ne pas 6veiller la moindre mefiance. 


LA CARTE FORCEMENT PENSEE 


Vous avez vu qu’il etait possible de faire prendre ou de faire designer, parmi les trente- 
deux cartes d’un jeu, celles qui etaient necessaires a votre experience. 

Mais inviter un spectateur a penser une carte, et faire que cette carte soit celle que vous 
aviez prevue, parait etre du domaine de l’impossible. 

Je vais vous initier ci-dessous aux procedes que j’ai experimentes souvent avec succes, 
bien qu’ils ne soient pas aussi surs que ceux utilises pour la carte forcee. 

Pour les profanes, ce resultat sera considere comme un veritable tour de force. 

56. L'eventail. - Ce procede est base sur le meme principe que le premier procede sur la 
carte forcee (procede 46). 

Apres le saut de coupe, la carte que vous connaissez est passee au milieu du jeu, qui est 
separe en deux parties par Tauriculaire (voir la carte forcee n° 1). 

Ouvrez des deux mains le jeu en eventail, de maniere que toutes les cartes soient tres ser- 
rees les unes contre les autres, sauf la carte connue de vous qui, se trouvant vers le milieu du 
jeu, doit etre beaucoup plus espacee que les autres et, par consequent, tres visible (l’auriculaire 
vous a permis de la reperer sans vous tromper, et de la placer bien en vue en etalant les cartes 
en eventail). 

Choisissez de preference une figure marquante, dame de pique, par exemple. 

Ayant presente de la main droite le jeu verticalement en eventail sous les yeux d’un spec¬ 
tateur, priez-le de bien vouloir penser une carte. 

En disant cela, vous avez incline a gauche et a droite la main tenant l’eventail, afm qu’il 
soit impossible a ce spectateur de pouvoir distinguer nettement une autre carte que la dame 
de pique. 

Ayez bien soin de cacher, avec l’interieur de la main qui tient le jeu, la derniere carte de 
dessous. 

Ramenez aussitot l’eventail figures dessous vers la main gauche pour pouvoir le refermer. 

II est assez rare, si toutes ces observations ont ete bien suivies, que le spectateur ait pense 
une autre carte que la dame de pique. 

Cependant, comme pour la carte tiree, il faut toujours avoir prevu, en cas d’echec, 
l’execution d’une autre experience (le spectateur ne peut soupconner le moins du monde ce 
changement, puisque vous n’avez pas annonce a l’avance ce que vous aviez l’intention de 
faire). 

57. En feuilletant le jeu. — Voici un tres bon procede pour forcer a penser la carte que 
vous desirez. 

Choisissez de preference une carte tres marquante, facile a reperer, par exemple, un roi 
ou une dame, que vous placez a l’avance sous le jeu. 

Melangez celui-ci tout en conservant dessous la carte connue. 

Par un saut de coupe, faites-la passer au milieu du jeu, en maintenant la separation d’entre 
les deux paquets a l’aide de l’auriculaire. 
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LES DEUX MAN I&RES de dormer le jeu a un spectateur, bien que la main qui le prdsente maintienne 
plusieurs cartes d Vempalmage. 



Vues cold opposd aux 
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ser voir les positions 
des doiqts et de la 
carte dans la main. 
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Fig. 18. 
Fig. 19. 

Fig. 20, 

Fig. 21. 
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Fig. 23. 


Carle g Us see dessous .» — Position des doigts et des mains an d6bat de I'action. 

Carte gliss^e dessus. — Le pouce gauche altirant par en haul la deuxieme carte du jeu au lieu de la 
premiere. 

L 3 «Empalmage«. — l,a main contenant la carte a forcer dcposant sur la table la premiere carte du jeu, 
les spectateurs ne voganl que le dos de la main. 

I.e «Repli». ■— Les doigts altirant les cartes une a line vers Varriere du jeu. 

L'«]iventail -. — Seule la carle a forcer est tres visible. 

a En feuilletant le jeu. — Les carles tiroes en arriere par le mddius droit. 














QUELQUES METAMORPHOSES 




Fig. 28 Fig. 29 

Fig. 24. — Le «Filage dessous . — Position des mains , du jeu et de la carle au debut de Vaclion. 

Fig. 25. — Pincement entre la base du pouce et de index .» — La premiere carte du jen, poussee par les phalangcttes, 
va passer sous la deuxieme , soulevie a cet effet par la pression exercee par le pouce. 

Fig. 26. — ((Entre Vindex el rauriculaire. —La premiere carle , mainlenue entre I’index et Vauriculaire, va passer 
sous la deuxieme. 

Fig. 27. — Passage dessus de la deuxieme carte du jeu.» — La main droite, en remontant pour cacher la carte avanl, 
va la recouvrir invisiblement de la deuxieme, qui se trouve ramende sur Vautre par la paume de cetle main. 

Fig. 28 et 29. — La Bascule arriere et le Sant de eozipe * Grec ».— Venlevage de la carte arriere (vu decottpour 
laisser voir Venlevage). 













LA « PINCE ARRIERE » 





Fig. 30. 
Fig. 31. 
Fig. 32. 
Fig. 33. 
Fig. 34. 
Fig. 35. 


«Procddd 94.» — Presentation de la carte. 

Commencement d'cxdcution. — Les doigts vont pincer les coins intdrieurs de la carte. 

La main a. demi redressee laissant encore voir la carte qui va passer a la « Pince arriere ». 

«Procddd 95 .» — Presentation de la carte. 

Commencement d'exdcution. — Les doigts vont pincer les coins intdrieurs de la carte (procede 95 L 
«Procddd 98.» — Presentation de la carte. 













De la main droite, prenez le jeu par les petites tranches, le pouce au milieu de la petite 
tranche interieure, les grands doigts sur la petite tranche exterieure. 

La main gauche tiendra le jeu, les doigts dans la meme position que pour le saut de coupe 
« classique », mais places vers le has, c J est-a-dire vers la petite tranche interieure ; rextr6mit6 
de l’annulaire droit maintiendra la separation d'entre les deux paquets a la place de l’auricu- 
laire gauche qui reprendra sa position a cote des autres doigts. 

Approchez-vous alors de Tun des spectateurs et priez-le de bien vouloir tirer une carte, 
ou plutot d'en penser une, ajoutez-vous, en feuilletant le jeu sous ses yeux. 

Pour cela, presentant celui-ci verticalement, vous en serrez fortement le bas entre les doigts 
gauches, pendant que vous courbez de meme vers vous sa partie superieure, a Laide du medius 
droit ; lachez une k une et tres rapidement les extremites des cartes maintenues par ce doigt, 
en marquant un leger temps d’arret lorsque vous arriverez a la carte devant etre pensee (c'est 
celle momentanement separee du restant du jeu par l’annulaire), et continuez a feuilleter les 
cartes du deuxieme paquet le plus rapidement possible. 

Le spectateur a qui vous vous etes adresse n'a pas eu le temps de discerner une autre carte 
que celle sur laquelle vous vous etes arrete deux ou trois secondes ; cette carte frappant la vue 
du spectateur au moment oil vous venez de lui dire « den penser une » se gravera instantan<*~ 
ment dans sa memoire, et paraitra etre venue, comme par un pur effet du hasard, lui faciliter 
son choix. 

Ce procede est tres facile a executer, et vous pourrez tres vite, avec un peu d’entrainement, 
reussir k faire penser la carte que vous voudrez (1). 

58. Rayonnement ou accordeon. Ce procede est base sur le meme principe que le pre¬ 
cedent, mais au lieu de feuilleter le jeu, vous aurez recours au « Rayonnement ou accordeon » 
(procede 119). 

Dans ce cas, la main droite tenant le jeu, figures vers les spectateurs, comme il est expliqu£ 
au chapitre « Exercices de dexterite », ces cartes s’echapperont de cette main pour etre reprises 
par la main gauche placee en avant et un peu plus bas. 

Le spectateur a qui vous vous etes adresse aper$oit confusement les figures de toutes ces 
cartes, sauf celle sur laquelle vous vous arretez deux ou trois secondes et qui frappe precisement 
sa vue, aussitot que vous Lavez prie de bien vouloir penser une carte. 

A ce moment, recourbez Tauriculaire sur le paquet de la main gauche et continuez a faire 
defiler toutes les cartes jusqu'a epuisement du jeu, ces dernieres le plus rapidement possible. 

L’auriculaire vous fera connaitre Lendroit du jeu oil se trouve la carte presumee pensee 
et dont vous pourrez prendre connaissance, grace au procede de la « carte a Loeil » explique 
apres le chapitre « Sauts de coupe ». 

Le maximum de chances de reussite est naturellement proportionnel au degre de perfec¬ 
tion obtenu dans Texecution. 

59. Par retournement des cartes sur table. — Vous verrez plus loin, au chapitre « Exer¬ 
cices de dexterite », comment il est possible de retourner figures dessus, et d'un seul coup de 
doigt, les trente-deux cartes d'un jeu, etalees sur la table figures dessous (procedes 125 et 126). 

Lorsque vous saurez executer cet exercice a la perfection, vous prierez un spectateur de 
s’approcher de votre table (de telle fafon que vous soyez face a face). 

Invitez-le a prendre une carte dans le jeu que vous avez 6tale sur la table figures dessous, 
ou plutot, dites : « Pensez-en une ». 

Et, aussitot, vous executez le retournement du jeu. 

Vous aurez vite fait d’observer la carte qui se detache le plus vers le milieu de la rang^e, 
c’est-a-dire celle se trouvant, par f irregularite de la rangee ainsi formee, etre un peu plus espacee 
que toutes les autres. 

Si cette carte a attire aussitot vos regards, nul doute qu'il en soit de meme pour le spec¬ 
tateur qui vous a prete son concours. 

Deux ou trois secondes apres avoir prononce les mots « Pensez-en une », rassemblez les cartes 
en un seul paquet afin que le spectateur ifait pas le temps de reflechir et de penser une autre 
carte que celle qui s'est presentee brusquement k sa vue. 

60. Le repli (A. G.). — Ce procede que j'ai decrit au chapitre de la « carte forcee » permet 
d'obtenir des effets surprenants en ce qui concerne la « carte pensee ». 

C'est le seul procede permettant de faire penser a coup sur la carte que vous desirez, celle- 
ci paraissant etre designee selon la volonte de fun des spectateurs. 

Voici comment vous procederez pour obtenir ce resultat : 

Ayant execute le « repli » comme il est explique au chapitre de la « carte forcee », vous 
enlevez, des que le spectateur vous crie « halte », le paquet de cartes ainsi forme, et le tenant 
verticalement, vous faites voir a ce spectateur la figure de la carte qui etait dessous, en Linvi- 
tant a la retenir dans sa memoire. 

Replacez le paquet que vous venez de presenter sur le restant des cartes et deposez le jeu 
sur la table. 

Vous revelerez la carte pensee selon Tune des nombreuses combinaisons que vous trou- 
verez exposees au chapitre « Experiences ». 

Pour les spectateurs, la carte ainsi pensee est uniquement designee par le hasard. 


(1) Voir les experiences fantastiques sur les cartes pensees dans « Mes creations sur les divinations mysterieuses ». 
(Voir fin du present ouvrage.j 
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61. Derri6re le dos. Tenez d'abord le jeu k plat, figures dessous, en travers de la main 
gauche et pouce sur le dos du jeu comme pour donner des cartes, passez-le verticalement en long 
derri&re vous, figures vers le spectateur, k qui vous voulez faire penser la carte que vous d£sirez. 

Faites passer les cartes une k une dans la main droite, de telle fagon que ce spectateur 
puisse en apercevoir toutes les figures. 

Le pouce droit 6tant place sur le dos des cartes, les autres doigts cote figures, prenez de 
cette main la premiere carte sur le dos du jeu pour en faire voir la figure ; pendant ce temps, 
poussez avec le pouce gauche la seconde carte du jeu et, reportant sur celle-ci celle que vous 
teniez precedemment, prenez ces deux cartes comme n'en faisant qu’une seule et laissez voir 
la figure de la seconde. 

Continuez ainsi jusqu’^ epuisement du jeu, en laissant voir chaque fois la figure de la der- 
ni£re carte que vous avez prise. 

Ceci dit, voici comment vous arrivez k connaitre la carte qui a ete pensee on plutot que vous 
supposez avoir ete pensee. 

Lorsque vous commencez k faire defiler une & une les cartes d’une main dans l'autre, le spec¬ 
tateur k qui vous vous etes adresse doit ignorer k ce moment quelle est votre intention. 

Apr&s avoir fait defiler ainsi une douzaine de cartes, vous lui dites : « Monsieur, parmi celles 
que je fais defiler sous vos yeux, je vous prierai de bien vouloir en « penser une ». 

Au moment ou vous dites les mots « en penser une », arretez-vous un court espace de temps 
sur la carte que vous venez de prendre et qui est la seule dont le spectateur puisse a ce moment 
apercevoir la figure ; intercalez l’auriculaire entre cette carte et la carte suivante, et conti¬ 
nuez k faire defiler le restant du jeu, mais beaucoup plus rapidement qu'au d6but. 

II y a les plus grandes chances, si ce procede a ete correctement execute, que la carte sur 
laquelle vous vous etes arrete soit celle qui a ete pensee, pour les raisons exposees ci-apr&s : 

1° En premier lieu, le spectateur ne savait pas ce que vous alliez exiger de lui. 

2° D6s que vous lui faites connaitre votre intention, il se trouve pris un peu au depourvu 
et trouve plus simple de penser la carte qu'il aper^oit a cet instant precis. 

3° II ne peut avoir le moindre soup^on, puisque vous ne voyez pas les cartes et que vous 
avez eu la precaution de les donner k melanger avant de commencer f experience. 

Le restant du jeu etant montre tr&s rapidement, le spectateur n'aura pas un seul instant 
l’idee de penser une autre carte, surtout que sa mefiance n'aura pas ete mise en evwl, et que, 
d’apr&s lui, le hasard seul lui aura comme indique la carte qu’il devait penser. 

62. Les yeux revelateurs. — Les deux proc^des suivants sont bases sur des principes 
absolument differents de ceux precedemment decrits. 

En effet, le choix du spectateur est absolument libre et n'est aucunement influence par la 
fa^on dont vous faites defiler les cartes sous ses yeux. 

Voici done Texplication du septieme procede : 

Ayant donne le jeu k melanger, reprenez-le en le posant k plat dans la main gauche et figures 
dessous. 

Invitez une personne k bien vouloir s’approcher de votre table ; prevenez-la que vous allez 
faire passer toutes les cartes du jeu sous ses yeux pour qu’elle puisse en penser une. 

De la main droite, prenez la premiere sur le jeu, entre le pouce sur le dos de cette carte et 
les autres doigts dessous, et retournez-la sur la table figure dessus. 

Prenez la seconde que vous deposez de meme sur la premiere, et ainsi de suite jusqu'& epui¬ 
sement du jeu. 

Comptez ces cartes mentalement, de une k trente-deux, au fur et a mesure de leur d^pbt 
sur la table. 

Observez alors tr6s attentivement les yeux du spectateur; vous remarquerez que tant 
que celui-ci n’aura pas fixe son choix, ses yeux seront toujours portes sur chacune des cartes 
que vous ddposez une k une sur la table. 

Mais d&s que ce spectateur en aura note une dans sa pensee, ses yeux ne suivront plus le 
displacement de la main droite allant deposer sur la table la carte suivante. 

C'est a cet instant precis que vous connaitrez le numero d’ordre de la carte presum^e pensee, 
ce qui vous permettra de la retrouver dans le jeu. 

Continuez k deposer sur les autres, sans marquer le plus leger temps d’arret, toutes les 
cartes du jeu. 

Priez alors le spectateur de vous regarder bien en face, tout en pensant k sa carte. 

Vous le fixez dans les yeux comme pour y lire sa pensee et, prenant le jeu, vous les comptez 
une k une mentalement en les deposant de nouveau sur la table jusqu’& ce que vous arriviez 
k la carte pensee, que vous deposez figure dessous. 

Faites-la nommer et priez une seconde personne de bien vouloir la retourner. 

Au cas ou la carte deposee sur la table ne serait pas celle pensee, ne vous emotionnez pas 
pour si peu ; au chapitre « Metamorphoses de cartes », vous trouverez de nombreux procedes 
vous permettant de presenter la carte veritablement pensee k la place de celle deposee sur la 
table (1). 

63. Divination par l'ecriture (A. G-.). — Ce procede exige, ainsi que le precedent, une 
6tude approfondie et demande que cette etude soit poursuivie avec faide d’un partenaire, qui 
remplisse aussi exactement que possible le role du spectateur. 


(1) Voyez au chapitre « Experiences v les nombreuses comhinaisons pour reveler, (Tune fa$on saisissante et origi¬ 
nate, une ou plusieurs cartes pensges ou choisies dans le jeu. 
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J’ai obtenu ainsi des resultats excellents, superieurs k ceux que j'ai pu r^aliser dans la 
plupart des autres methodes. 

La carte est pensee directement par le spectateur, sans qu'il soit besoin de se servir d'un 
jeu de cartes. 

Priez une personne de bien vouloir retenir une carte dans sa memoire et, afin de permettre 
k tous les spectateurs de pouvoir controler Texperience, d'inscrire secr^tement et tr£s lisible- 
ment le nom de cette carte. 

Ce disant, vous remettez k un spectateur un morceau de craie et une ardoise d'ecolier (non 
en carton, mais en ardoise veritable). 

Voici pourquoi : la divination de la carte pensee est obtenue k la fois par la resonance pro- 
voquee par la craie sur l'ardoise, combinee aux mouvements de la main necessites par la forma¬ 
tion des lettres composant le nom de la carte pensee. 

De prime abord, cela peut paraitre d'une assez grande difficulte, mais les explications ci- 
dessous vont vous prouver qu’aprfes une etude serieuse il suffit d’observer avec un peu deten¬ 
tion pour etre a meme de connaitre la carte pensee qui a ete inscrite sur l'ardoise. 

Remarquez tout d’abord que si vous invitez le spectateur k ecrire tr&s lisiblement le nom 
de la carte pensee sur l’ardoise, c’est pour l'obliger k former ses lettres aussi nettement que 
possible ; placez-vous k peu de distance et en face du spectateur qui, etant assis, vous laisse la 
faculte de pouvoir remarquer aisement les differents mouvements de sa main, qui seront abso- 
lument caracteristiques, selon que celle-ci 6crira par exemple : « as de cceur » ou « valet de 
tr&fle ». 

Voici du reste, Texpose des valeurs et des couleurs et comment il est facile de les iden¬ 
tifier par l’ecriture : 

As : deux lettres ; le mouvement de la main est k peine visible et s’6carte aussitdt pour 
Ecrire « de » ; roi: debute par un mouvement nerveux et rapide, cause par la lettre r et se ter- 
mine par le point sur 17 (deplacement de la main au-dessus de cette lettre et quelquefois reso¬ 
nance) ; dame : le d provoque un deplacement ascendant de la main, facile k identifier, £tant 
suivi de lettres tr6s courtes ; valet: caract6ris6 surtout par deux lettres montantes, l et t y ce 
mot se terminant par une barre sur le t (deplacement de la main et quelquefois resonance) ; 
dix: debute par une lettre montante, l’x exige deux mouvements opposes pour sa formation 
et le mot se termine par un point sur 17 (deplacement de la main et quelquefois resonance) ; 
neuf: les trois premieres lettres, tr&s courtes, suivies d’une lettre tr&s longue, lettre /, exigent 
un mouvement montant et descendant ; huit ; commence et Unit par une lettre montante et 
se termine par un point sur 17 (deplacement de la main et resonance) ; sept: se termine par les 
deux lettres p descendante et t montante, avec barre sur le t. 

Les couleurs sont encore plus faciles & reperer ; le mot « de » separe naturellement la valeur 
de la couleur ; exemple : as de coeur. 

Les couleurs coear et carreau se distinguent aisement Tune de l’autre ; carreau est sensi- 
blement plus long k ecrire et les deux r se suivant produisent dans l'ecriture un mouvement 
saccade ; coeur se termine par un mouvement saccade : la lettre r ; trefle debute par un t dont 
la barre est caracteristique, qu’elle soit au d6but ou k la fin d’un mot (/ et l exigent deux longs 
mouvements qui ne peuvent passer inaper^us) ; pique : deux lettres descendantes et le point 
sur 17 sont les marques les plus saillantes. 

Songez que pour les trente-deux cartes, il ne vous suffit d'apprendre k fond que l'ecriture 
de douze mots : huit valeurs et quatre couleurs. 

Je pense que ces explications, quoique peut-etre trop br&ves k votre gre, seront plus que 
suffisantes pour que vous puissiez mettre k profit tous ces points de repere, qui vous permet- 
tront de deviner, sans grande difficulte, la carte pensee ecrite sur l'ardoise. 


METAMORPHOSES 



Ces proc£des ont pour but de metamorphoser en une autre carte celle que vous presentez 
sous les yeux des spectateurs. 

Je diviserai ces metamorphoses en trois categories bien distinctes : 

Dans la premiere, vous l'echangez avec celle se trouvant dessus ou dessous le jeu, sans que 
les spectateurs puissent s'apercevoir de cet echange. 

Cette sorte de metamorphose s'appelle le « filage » et rend de grands services en carto- 
magie. 

Dans la deuxi&me categorie, « les cartes jumelles », les echanges de cartes sont obtenus 
grace a deux cartes que vous presentez comme n'en faisant qu'une seule. 

Dans la troisieme, c'est la carte placee sous le jeu et presentee figure face aux spectateurs 
qui est metamorphosee sous leurs yeux. 

Il est indispensable de connaitre au moins l'un des procedes de premiere ou de deuxieme 
categorie et de savoir l'executer a la perfection pour obtenir les effets les plus surpre- 
nants. 
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premiere catEgorie 


LE FILAGE DESSOUS 


Le jeu etant tenu k plat dans la main gauche, le pouce sur le dos des cartes, tenez la carte 
k ^changer entre l’index dessus et le medius dessous, ces deux doigts places vers le bas de la 
grande tranche gauche. 

Montrez cette carte, pendant que vous poussez avec le pouce gauche, pour la faire deborder 
fortement vers la droite, la premiere carte du jeu ; k ce moment, ne tenez le jeu qu’entre le 
pouce dessus et Tindex dessous, les autres doigts joints et recourbes etant legerement ecartes 
de Tindex. 

64. La carte filee est deposee sur la table. —- Faisant face au public, rapprochez rapi- 
dement du jeu, mais sans brusquerie, la main tenant la carte que vous venez de montrer ; glissez 
cette carte entre les doigts ecartes de la main gauche qui s’en saisissent, pendant que le pouce 
et Tindex droits s’emparent de la carte debordant sur le dessus du jeu. 

Et vous faites aussitot un mouvement a droite pour deposer sur la table la nouvelle carte 
que vous tenez en main et qui, pour les spectateurs, est toujours celle que vous leur avez montree. 

Pendant ce temps, vous avez penche fortement le jeu en avant pour dissimuler aux spec¬ 
tateurs le mouvement suivant : degagez Tindex place entre la carte echangee et le jeu, pour 
que celle-ci puisse etre reunie avec les autres. 

Remarquez bien que, dans ce cas, la main gauche est restee immobile. 

65. La carte filee est deposee dans la main d'un spectateur. — Dans cette seconde 
hypoth^se, les mains doivent etre plus rapprochees, la main droite etant toujours en avant. 

Filez la carte bien en face des spectateurs, en faisant de la main gauche qui tient le jeu 
un geste pour designer le spectateur a qui vous remettrez la carte filee. 

Ce geste vous a permis de rendre invisible le mouvement que vous avez fait, pour glisser 
sous le jeu la carte que vous tenez dans la main droite et vous emparer, avec le pouce et Tindex 
droits, de celle debordant sur le dessus. 

Dans ce cas, la main droite est restee immobile et a opere l’6change au moment du depla¬ 
cement du jeu tenu dans la main gauche. 

Mes lecteurs seront certainement tres surpris qu’il soit possible d’echanger ainsi une carte 
sous les yeux des spectateurs, sans qu’ils puissent s’en apercevoir. 

Le point capital est d’etudier vos mouvements pour les rendre aussi naturels que possible, 
de fa<?on qu’ils paraissent nScessaires a Taction que vous executez. 

Le filage exige une execution absolument parfaite ; ne regardez jamais vos mains pendant 
l’dchange, si vous ne voulez pas attirer sur elles Tattention des spectateurs, que vous detour- 
nerez par un mot, un regard, pendant que vos mains agiront. 


FILAGES DESSUS 


Dans ces filages, la carte echangee est laissee sur le jeu au lieu d’etre placee dessous, comme 
dans le filage precedent. 

Ils peuvent s’executer soit des deux mains, soit d'une seule main. 

Je donnerai tout d’abord Texplication des trois procedes les plus pratiques s’executant 
avec les deux mains. 

66. La carte est tenue par les petites tranches. — La carte a echanger est tenue par 
les petites tranches et vers leur droite, entre le pouce vers vous et Tindex sur la petite tranche 
exterieure, le jeu entre le pouce et Tindex gauches, comme pr£cedemment. 

Au debut de T execution, la main droite tenant la carte a echanger se trouve en avant de 
la main gauche, comme dans le filage dessous. 

Apr&s avoir montre cette carte, la main droite revient en arriere pour la deposer sur la 
table placee pres de vous ; et, dans ce trajet, passant au-dessus du jeu, elle y abandonne la 
carte k ^changer pour saisir aussitdt la carte suivante, que le pouce a fait deborder vers la droite 
pour en faciliter la prise. 

Cette carte est saisie egalement par les petites tranches, mais cette fois entre le medius 
reste libre et le pouce qui vient de lacher la carte montree auparavant aux spectateurs. 

II est Evident que tous ces mouvements doivent etre coordonnes et executes tr6s rapide- 
ment, sans que la main paraisse marquer le plus leger temps d’arret pendant Techange. 

Pour les spectateurs, cette main ne s’est deplacee que pour deposer sur la table la carte 
que vous leur avez montree, et. pour peu que ce mouvement soit fait aussi naturellement que 
possible, ceux-ci ne verront absolument rien d’anormal qui puisse les mettre en mefiance. 

67. La carte est tenue entre le pouce dessus et l’index dessous. — - La carte k echanger 
est toujours tenue dans la main droite, mais cette fois entre le pouce dessus et Tindex dessous, 
le jeu dans la main gauche comme dans les filages precedents. 

Les deux mains doivent etre, au moment de {’execution, tres rapprochees Tune de l’autre 
et se trouver a la meme hauteur, c’est-a-dire que la main droite n’est plus devant la main gauche, 
mais k cote de celle-ci. 








Faites deborder la carte de dessus avec le pouce gauche, pendant que la main droite depose 
vivement sur le jeu la carte a echanger, que vous repoussez avec le pouce droit, pendant que 
l’index droit attire la suivante pour la saisir plus facilement entre ces doigts. 

La main gauche s’ecarte aussitot vers la gauche avec le jeu, pendant que la main droite 
(qui ne doit surtout pas s’arreter au moment de Lechange) fait un mouvement vers la droite 
pour aller, aussi naturellement que possible, deposer la carte echangee sur la table. 

Les spectateurs n’ont pu apercevoir Lechange, bien qu’il ait eu lieu sous leurs yeux, parce 
que l’agitation des deux mains a dissimule completement Lechange de la carte qui a ete trfcs 
rapide ; le mouvement des deux mains leur a paru absolument naturel, provoque, leur semblent- 
ils, par le deplacement de la main droite allant deposer la carte sur la table placee pres de vous. 

68. Index et medius. La carte et le jeu sont tenus comme precedemment ; Lexecution 
de ce filage est identique, a part la modification suivante, qui permet une plus grande rapidite. 

Au moment oil la main droite va deposer sa carte sur le jeu, le pouce gauche a repouss6 
la carte de dessus, qui est cette fois enlevee entre Lindex et le medius (et non plus entre le pouce 
et Lindex). 

Pour la finale de Lexecution, conformez-vous aux explications donnees pour le filage pre¬ 
cedent. 


LES FILAGES D’UNE SEULE MAIN 


Ces filages consistent & faire passer dessus , a I’insu des spectateurs , la deuxieme carte du jeu. 

69. Pincement entre la base du pouce et de l’index (A. G.). — Ce filage est d’une 
grande rapidite d’execution et absolument invisible, s’il est accompagne d’un mouvement du 
bras, soit pour deposer le jeu sur la table, soit pour le remettre entre les mains d’un spectateur. 

J’ai du l’executer nombre de fois, afin de pouvoir en decomposer les moindres mouvements 
et etre k raeme d’en donner une explication aussi minutieuse que possible. 

Je suppose que le jeu soit tenu dans la main droite (1) k plat et le pouce sens largeur des 
cartes, les phalangettes des grands doigts sur la grande tranche gauche, excepte l’index, qui 
est place sur la petite tranche exterieure (ce doigt empechera les cartes de glisser de ce c6t6). 

Repliez fortement le pouce, afin qu’il puisse se poser vers le coin superieur droit de la pre¬ 
miere carte. 

Ensuite, allongez-le completement, en Lappuyant sur la premiere carte du jeu, ce qui aura 
pour effet de repousser cette carte vers la gauche et de la faire deborder des trois quarts de sa 
largeur. 

Pour empecher que les autres cartes ne la suivent dans ce deplacement, retenez-les avec 
les extremites des grands doigts et repoussez-les avec l’auriculaire qui, s’appuyant sur le bas 
de la grande tranche gauche du jeu, pressera la grande tranche droite contre la base du pouce 
et de Lindex. (Ces remarques sont tres importantes.) 

A ce moment, la premiere carte du jeu est maintenue sur la grande tranche gauche de la 
deuxieme carte par le pouce dessus et les deux grands doigts dessous. 

Yoici alors le mouvement que vous devrez executer : 

Ouvrez completement la main ; autrement dit, allongez-la le plus possible ; vousremar- 
querez alors que les doigts allonges depassent largement la carte debordant k gauche et que 
le pouce a entrame legerement vers la droite la deuxieme carte du jeu, et par ce mouvement 
la tient pincee entre la fourche formee par la base du pouce et de Lindex. 

Levez alors seulement Lextremite du pouce : la premiere carte du jeu bascule et sa grande 
tranche gauche vient se poser sur les phalangettes des grands doigts ecartes ; et, aussitot, le pouce 
entraine la deuxieme carte un peu plus vers la droite et vers la petite tranche exterieure (2). 

Lorsqu’elle depasse un peu le jeu, appuyez avec le pouce vers le coin superieur droit, ce qui 
aura pour result at de faire se soulever*en meme temps la grande tranche gauche de cette carte 
et la grande tranche droite de la premiere qui recouvrait en partie la deuxieme. 

Lorsque la premiere carte manquera de point d’appui, elle retombera sur le jeu, par conse¬ 
quent sous la carte que vous avez soulevee avec le pouce. 

II vous suffira de refermer la main pour reunir ces deux cartes au restant du jeu, ce que vous 
faciliterez en le penchant legerement sur la droite. 

La carte qui etait deuxieme du jeu est done passee la premiere dessus. 

70. Entre l’index et l’auriculaire (A. G.). — Yoici Lexplication de ce second proc6d6 : 

Tenez le jeu comme dans le filage precedent. 

Poussez avec le pouce la premiere carte du jeu pour la faire deborder vers la gauche de 
presque toute sa largeur ; faites-la ensuite remonter legerement, toujours a l’aide du pouce, 
que vous appuyez egalement sur la deuxieme carte qui se trouve entrainee en meme temps 
vers la petite tranche exterieure qu’elle depasse un peu. 

La premiere carte se trouve etre de cette facon en excellente position pour etre tenue sans 
difficulte par les petites tranches, entre les extremites de Lindex et de Lauriculaire. 


(1) C’est de la main droite que j’execute habituellement tous les proc^des d’une seule main. Remarquez que la main 
gauche peut avoir les mfimes aptitudes au point de vue dexterite. 

(2) Ceci est tres important, car la ou les cartes qui auraient tendance a suivre ce deplacement se ddtachent d'elles- 
mAmes par ce mouvement legerement ascendant. 
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Le coin sup^rieur droit de la deuxieme carte d^passant la petite tranche exterieure du jeu 
faites une leg£re pression avec le pouce place k cet endroit, ce qui fera se soulever, comme dans 
le filage precedent, la grande tranche gauche de cette carte. 

Vous n’aurez plus qu’& lacher la premiere carte tenue entre Findex et Fauriculaire, k la 
pousser sous la carte soulevee et k reunir ces deux cartes au jeu en fermant la main. 

Tous ces mouvements de la main doivent etre executes au moment du deplacement de la 
main allant deposer le jeu sur la table ou dans la main d’un spectateur. 

71. La carte sur table. — Lors de Fexecution de ce filage, la deuxieme carte du jeu est 
]et6e directement sur la table comme si c’etait la premiere, et les spectateurs qui vous regardent 
sont absolument persuades qu’il en est ainsi. 

Tenez exactement le jeu comme dans les filages precedents, le pouce sens largeur des cartes. 

Allongez ce pouce, afin qu’il vienne toucher l’extremite de Findex qui se trouve comme 
tous les autres doigts, replies sur la grande tranche gauche. 

Poussez avec le pouce, tres legerement vers la gauche pour la detacher un peu des autres, 
la premiere carte de dessus ; vous faciliterez ce deplacement en retenant les autres cartes avec 
le bout de Findex qui, soulevant aussitdt la carte deplacee, permettra au pouce, en s'appuyant 
sur la grande tranche gauche de celle-ci, de faire bomber le dos de cette carte. 

Votre pouce sera ainsi en contact avec la seconde carte qu’il fera deborder vers la gauche 
du jeu, sans pour cela quitter la grande tranche de la premiere carte. 

Retournez la main en tenant le jeu de telle fafon que celui-ci se pr6sente figures k decou- 
vert ; dans ce mouvement, vous lachez la deuxieme carte sur laquelle s’appuyait le pouce, en 
retenant avec ce doigt la premiere. 

Les divers mouvements de ce filage s’ex£cutent uniquement lors du retournement de la 
main et sont ainsi rendus absolument invisibles. 

Suivant le genre d’experiences que vous executerez, il peut etre necessaire de ne pas laisser 
voir la carte que vous jetez ainsi sur la table ; dans ce cas, il faut l’y jeter sans retourner le jeu, 
ce qui est tout aussi facile, comme vous pourrez vous en rendre compte par la suite, lorsque vous 
saurez executer ce filage k la perfection. 

L’invisibilite des mouvements de doigts est alors simplement obtenue par le deplacement 
que fait la main pour deposer sur la table la deuxieme carte. 


DEUXlfiME CATfiGORIE 

LES CARTES JUMELLES 


Ces sortes de filages different totalement par Fexecution de ceux dejk expliques pr£c6- 
demment, ces derniers exigeant Femploi de deux cartes placees l’une contre l’autre et presen¬ 
tees aux spectateurs comme n’en faisant qu’une. 

Voici Fexplication des meilleurs de ces proc6d£s. 

72. Sur le jeu. —- Faites passer la carte choisie et remise dans le jeu, premiere dessus, 
par faux melange ou saut de coupe. 

Tenez le jeu des deux mains comme pour le saut de coupe « classique », le pouce droit plac6 
sur la petite tranche interieure. 

Avec ce doigt, separez du jeu les deux premieres cartes et prenez-les par les petites tranches, 
entre le pouce sur la petite tranche interieure et les autres doigts sur la petite tranche ext£- 
rieure. 

Lorsque ces deux arles seront bien appliqu£es l’une contre Fautre, presentez-les aux spec¬ 
tateurs qui ne verront que la deuxieme carte du jeu, la carte choisie etant cach6e par celle-ci. 

Reposez tout en causant ces deux cartes sur le jeu et reprenez ensuite seulement la pre¬ 
miere carte que vous d£posez sur la table figure dessous. 

Pour les spectateurs cette carte est celle que vous leur avez montree, l’echange s’etant 
accompli sous leurs yeux le plus simplement du monde. 

73. Au milieu du jeu. — Le jeu doit etre tenu k plat et dos dessus dans la main gauche, 
les deux mains etant dans la meme position que pour le saut de coupe « classique ». 

De la main droite, enlevez les deux premieres cartes, comme je l’ai explique dans le pre¬ 
mier procede et presentez ces deux cartes comme s'il n’y en avait qu’une. 

Entre le pouce et Findex gauches, saisissez momentanement ces deux cartes par le coin 
inferieur gauche, de fafon a pouvoir les reprendre aussitot par le petit cdte exterieur, entre le 
pouce droit dessus et Findex droit dessous. 

A ce moment, placez le pouce gauche le long de la grande tranche gauche du jeu et enfoncez 
les deux cartes que vous tenez, au milieu du jeu, que vous avez soin d’incliner fortement en 
avant, ce qui est d’une grande importance : cette inclinaison du jeu et le dos de votre main 
droite, qui doit se placer franchement face aux spectateurs, cacheront aux yeux des specta¬ 
teurs l’op6ration qui doit rester mysterieuse. 

En poussant les deux cartes jusqu’& mi-hauteur dans le jeu (le pouce place sur la grande 
tranche gauche du jeu empeche ces deux cartes de depasser le jeu de ce c6te) ; vous enfoncez 
un peu plus la carte inferieure avec le medius droit. 



Sous le couvert de la main droite, I’extr4mit6 de l’index gauche vient se placer sur la petite 
tranche ext^rieure de cette carte et la repousse complfetement dans le jeu. 

L’index gauche reprend ensuite sa place sur la grande tranche droite du jeu que la main 
droite abandonne. 

Comme je l’ai d6j& dit, tous ces mouvements, qui sont en fait tres rapides et peu percep- 
tibles & l’ceil, sont en outre caches par l’inclinaison du jeu et le dos de la main droite. 

Pour les spectateurs, la carte que vous leur avez montree est toujours enfoncee k mi- 
hauteur dans le jeu. 

Au chapitre « Experiences » seront expliques les divers moyens d’utiliser ce proc6d6. 

74. Abandon d© la deuxieme carte du jeu. — C’est absolument le meme principe que 
dans le filage dessus (proc6d£ 66), sauf qu’il n’y a pas echange, mais simplement abandon sur 
le jeu de la deuxieme carte, qui est celle que les spectateurs ont aper^ue lors de la presentation 
des deux cartes ; celles-ci seront tenues egalement entre le pouce dessus et l’index dessous, mais 
un peu d’habitude sera necessaire pour les bien maintenir Tune contre l’autre. 

Au moment ou la main droite se retirera en arriere pour passer tout pres et a droite du jeu, 
l’index place sous la deuxieme carte fera deborder celle-ci vers la gauche pour la deposer sur le 
jeu, le pouce gauche la retenant et la ramenant exactement sur les autres cartes. 

La main droite continuera son mouvement en arriere comme s’il ne s’etait rien passe et 
d£posera la carte qu’elle tient sur la table. 

75. Empalmage de la carte montree aux spectateurs. — De la main droite, enlevez 
du jeu par les petites tranches les deux premieres cartes, que vous presentez de la meme fafon 
que precedemment aux spectateurs, comme s’il n’y en avait qu’une. 

Serrez avec les doigts gauches ces deux cartes entre le pouce dessus, et l’index et le medius 
c6t6 figures, et, abaissant les deux mains, attirez avec le pouce gauche la carte de dessus, pen¬ 
dant que l’index et le medius repoussent dans la paume de la main droite la carte que vous 
aviez montree aux spectateurs. 

Deposez sur la table la carte tenue dans la main gauche, et, de la main droite, emparez 
vous du jeu sur lequel vous laissez la carte empalmee. 

fitudiez k fond les positions que doivent prendre normalement les deux mains lorsqu’elles 
se separent, en executant exactement les memes mouvements que s’il n’y avait qu’une seule 
carte en main. 

Je ne le repeterai jamais trop : dans l’execution de tous ces procedes veillez k ce que tous 
vos mouvements soient faits le plus naturellement possible et surtout sans precipitation. 

Trop vous hater dans la crainte d’etre surpris dans vos manoeuvres est le defaut commun 
k tous les debutants (je parle, bien entendu, des mouvements faits au su des spectateurs), et 
ce defaut nuit considerablement a l’execution. 


ECHANGE D’UNE OU DE PLUSIEURS CARTES 


76. Les deux empalmages. — Tenez secretement a Tempalmage de la main gauche, 
figures vers la paume, les cartes qui vous serviront k faire l’echange. 

1° Les cartes a echanger sont sur la table . — Dans ce cas, ces cartes etant figures dessus, 
prenez-les de la main gauche (ou sont les cartes empalmees), entre le pouce et les grands doigts 
places sur les grandes tranches. 

Le dos de cette main etant vers les spectateurs, recouvrez ces cartes de la main droite 
dans le sens de leur longueur, afln de les maintenir ensuite a l’empalmage. 

Dans le meme temps, saisissez de cette main, par les grandes tranches, et entre le pouce 
d’un cote et les grands doigts de l’autre, les cartes placees a 1’empalmage gauche, en dissimu- 
lant ce mouvement par le deplacement de cette main vers la gauche ; ce deplacement sera jus- 
tifie par le depot dans la main d’un spectateur ou sur la table, etc., des cartes prises a l’em¬ 
palmage gauche. (Voir au chapitre (‘Experiences » les nombreuses utilisations de ce proc^de.) 

2° Les cartes a echanger sont sur le jeu. — Dans ce cas, prenez-les de la main droite et passez- 
les successivement ou plusieurs a la fois dans la main gauche, figures vers les~spectateurs, en 
les tenant en eventail, entre le pouce et l’index de cette main s’il est besoin de les faire voir 
(dos de la main gauche vers le public). 

Rassemblez-les de la main droite, paumes vers vous,et recouvrez-les de cette main pour 
les empalmer. 

Conformez-vous pour l’echange aux explications precedentes. 

Nota. — Vous remarquerez que les cartes sont tenues dans la main droite dans le sens de 
leur longueur et que celles reprises par cette main k 1’empalmage gauche le sont forcement dans 
le sens de leur largeur. 

Mais les spectateurs n’ont pas le temps de reflexion suffisant pour pouvoir diseerner cette 
difference, discernement rendu pour ainsi dire impossible, grace aux deplacements du jeu, de 
la main et du corps. 

77. Empalmages et saut de coupe « classique ». — Tenez secretement k l’empalmage 
de la main droite, un certain nombre de cartes. 

De la meme main, prenez par les grandes tranches, entre le pouce d’un cdte et les grands 
doigts de l’autre, celles devant etre echangees (le dos de cette main vers les spectateurs). 
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Deposez ces cartes a plat dans la main gauche en les recouvrant de la main droite comme 
pour les egaliser, ces deux mains etant alors exactement dans les memes positions que pour 
^execution du saut de coupe « classique ». 

Cette maniere de tenir le jeu est tout a fait normale et ne peut paraitre suspecte. 

Vous avez eu soin, naturellement, d’intercaler l’auriculaire entre les deux paquets de cartes, 
ayant abandonne sur le premier celui tenu a Lempalmage de la main droite. 

Choisissez le meilleur moment pour faire sauter la coupe, mais au lieu de reunir les deux 
paquets, repoussez a Lempalmage de la main droite, & Laide des grands doigts, le paquet devenu 
superieur. 

La main gauche feint de reprendre les memes cartes, mais s’empare de celles devenues 
inferieures. 

Vous utilisez ces cartes selon l’experience que vous desirez executer et vous vous debarrassez 
de celles empalmees dans la main droite en vous emparant du jeu sur lequel vous les abandonnez. 

II est evident que, grace a ce procede, vous pouvez echanger autant de cartes qu’il est 
n£cessaire et meme faire rechange d’un jeu pour un autre ayant subi certaines preparations. 

78. Empalmages et « bascule arriere ». — C'est le meme principe que le procede 77, 
mais vous utilisez la « bascule arriere », au lieu du saut de coupe « classique », pour faire passer 
le paquet inferieur a Lempalmage de la main droite. 

79. Empalmages et saut de coupe a grec ». Le saut de coupe « grec » remplace le 
saut de coupe « classique », les autres phases de l’execution etant absolument identiques. 


TROISlfiME CATfiGORIE 

METAMORPHOSES 

de cartes sous les yeux des spectateurs. 


Les procedes que je vais decrire ci-apr&s permettent de faire changer instantanement en 
une autre carte celle placee sous les yeux des spectateurs. 

Leur nombre en etant tres important, j’ai pense qu’il etait preferable de ne pas surcharger 
inutilement ce chapitre et j’ai elimine ceux d’entre eux ne possedant pas toutes les quality 
desirables : rapidite d’execution, presentation normale et naturelle du jeu, visibility totale 
de la carte devant etre metamorphosee, conditions qui me paraissent absolument n^cessaires 
pour produire sur les spectateurs le maximum d’etonnement. 

Je commencerai d’abord par les deux procedes les plus faciles a executer. 

L'empalmage 

II est tout naturel que Ton ait songe tout d’abord a utiliser Lempalmage, mais ce procede 
si simple risque de se laisser deviner, car avant la metamorphose, il est impossible de faire voir 
l’interieur de la main, ce qui est capital. 

Vous pourrez obvier a cet inconvenient en faisant suivre ce procede par l’execution d’un 
autre qui puisse vous permettre de montrer vide Linterieur de la main, avant la deuxieme meta¬ 
morphose ; ceci eloignera le soup^on qui aurait pu naitre parmi les spectateurs, en outre agrea- 
blement surpris de ces deux metamorphoses successives. 

80. Depot sur la carte avant du jeu de cell© place© a l’empalmage. - Ayant a l’avance 
et de la main droite empalme une carte figure vers la paume, tenez le jeu verticalement par 
les grandes tranches, entre le pouce gauche d’un cote et les grands doigts de Lautre, et figures 
vers les spectateurs, afin que ceux-ci aient sous les yeux la derniere carte du jeu. 

Prenant le jeu par les petites tranches, pouce en bas et grands doigts en haut, passez la 
main droite sur cette carte, en faisant le simulacre de la frotter pour operer la metamorphose. 

Abandonnez tout simplement celle que vous teniez a Lempalmage, et les doigts de cette 
main glissant le long des petites tranches en s’eloignant du corps, laisseront apparaitre cette 
carte aux yeux des spectateurs etonnes. 

Si j'ai recoinmande de prendre le jeu par les petites tranches, c'est pour obliger la carte 
d£posee a se placer exactement sur Lautre. 

81. La volte-face. - Separez le jeu en deux parties a peu pres egales que vous placez 
dos a dos (voyez le procede Renverser le jeu ») : vous avez ainsi les figures des deux cdtes. 

Le jeu etant ainsi secretement prepare, presentez-le verticalement en le tenant par les 
grandes tranches, entre le pouce gauche d’un cote et les grands doigts de Lautre. 

Montrez Linterieur de votre main droite, passez-la sur la derniere carte placee sous les yeux 
des spectateurs et, elevant vivement les deux mains, faites faire, sous le couvert de ce depla¬ 
cement, une volte-face a votre jeu, dans le sens de sa largeur. 

Celubci, se presentant alors du cdte oppose, laisse apercevoir aux spectateurs, des le retrait 
de votre main droite, la figure de la carte qui se trouvait primitivement derriere le jeu. 

82. Passage dessus de la deuxieme carte du jeu. (A. G.) — J’ai cree ce proc£d6 d’apres 
le meme principe que mon filage d’une seule main « Pincement entre la base du pouce et de 
Lindex » que j’ai explique au chapitre « Les filages d’une seule main » (procede 69). 
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Vous remarquerez la similitude des mouvements effectues par les deux cartes dans chacun 
de ces procedes. 

Void les explications que vous devrez lire tres attentivement, en les executant le jeu 
en main. 

Tenez le jeu verticalement par les grandes tranches, entre le pouce gauche d'un cote et 
les grands doigts de Lautre, figures face aux spectateurs. 

Vous avez soin de faire voir le dos du jeu, que vous remettez de nouveau dans la meme 
position que precedemment, et de montrer Linterieur de votre main droite. 

Appuyez les grands doigts droits vers le haut de la figure de la carte devant etre meta- 
morphosee. 

Avec ces doigts, repoussez cette carte de fa^on a lui faire depasser, de la moitie de sa hauteur, 
la petite tranche superieure du jeu. 

A ce moment, la partie de la main se trouvant a la naissance des phalanges se trouve en 
contact avec la deuxieme carte. 

En descendant votre main pour laisser voir aux spectateurs la carte que vous avez fait 
depasser par le haut du jeu comme pour la mieux faire remarquer, vous entrainez la deuxieme 
carte jusqu’h ce que sa petite tranche superieure ne touche plus la premiere carte. 

Avec rindex gauche, que vous placez sur la petite tranche superieure de la premiere carte, 
faites-la redescendre au niveau des autres, pendant que vous remontez avec la main droite 
la deuxieme, que vous faites passer exactement au-dessus de la premiere. 

Pour les spectateurs, qui n'ont pu se douter de vos manoeuvres, cette main iLa fait que 
passer sur la premiere carte pour operer la metamorphose. 


83. La « bascule arriere ». — Ce procede est base sur le meme principe que le saut de 
coupe du meme nom et permet, ainsi que le suivant, de montrer egalement le dos du jeu et la 
main droite vide. 

Pour executer la « bascule arriere », presentez-vous, le cote droit du corps vers les specta¬ 
teurs, en tenant le jeu dans la main gauche et verticalement par les grandes tranches, entre le 
pouce sur la grande tranche superieure et les autres doigts sur la grande tranche inferieure, 
figures face aux spectateurs. 

Les mains tenant le jeu doivent etre k peu pres a hauteur de la ceinture. 

Faites voir le dos du jeu (que vous replacez ensuite dans la position precedemment expli- 
qu£e) ainsi que Pinterieur de la main droite, et couvrez de cette main, dans le sens de sa lon¬ 
gueur, la figure de la carte que vous allez metamorphoser. 

Les phalangettes des grands doigts doivent etre placees sur la petite tranche gauche du 

jeu. 

Allongez alors coinpletement la main droite, afm que Lindex gauche, abandonnant sa place 
aupr^s des autres doigts, vienne s’appuyer sur le dos de la carte arriere (le d£placement de ce 
doigt etant cache par la main droite que vous tenez allongee). 

Poussez avec Lindex cette carte, afm de lui faire depasser la petite tranche exterieure du jeu 
jusqu’a ce qu’elle vienne buter contre les phalangettes des grands doigts droits. 

Appuyant alors Lindex sur le dos de cette carte pour en maintenir la petite tranche exterieure 
contre les phalangettes, retirez le jeu legerement en arriere, c’est-a-dire vers vous, a l’aide du 
pouce et des autres doigts. 

A ce moment, le cdt6 exterieur de la carte arriere depasse le jeu d’environ deux centimetres 
et se trouve pres56 sur les doigts droits par Lindex gauche. 

Le deplacement de cette carte n’a pu etre aper^u, les mains etant toujours restees dans la 
meme position (seuls, les doigts gauches qui ont bouge sont caches par le jeu et la main droite). 

A ce moment, elevez dans le meme temps les deux mains, de telle fa^on que le jeu se pre¬ 
sente toujours verticalement, mais les petites tranches en haut et en bas. 

Ce deplacement a pour but d'operer, a Laide des doigts qui le tiennent, le retrait complet 
du jeu de dessous la carte, dont une partie est contre la main droite ; cette carte, poussee par 
Lindex gauche, vient alors s'appliquer contre Linterieur de la main droite (ces divers mouve¬ 
ments sont ainsi absolument invisibles, grace au deplacement des mains et du jeu). 

Ramenez ensuite le jeu exactement derriere le dos de cette carte, pendant que Lindex 
gauche reprend sa place sur la grande tranche gauche du jeu ; abaissez aussitot la main droite, 
en faisant le simulacre de frotter la carte avant du jeu, pour operer cette etonnante metamor¬ 
phose. 

Je recommanderai, pour augmenter considerablement Leffet de cette demonstration, 
d’executer plusieurs metamorphoses differentes. 


84. Legere modification dans Lexecution ameliorant beaucoup le procede ci- 
dessus. (A. G.) Je commence par metamorphoser une carte d'apres le procede que je viens 
d’expliquer, puis une deuxieme en apportant la modification suivante, qui n’entraine pour ainsi 
dire aucune etude supplementaire et augmente considerablement Leffet produit sur les spec¬ 
tateurs. 

Je reprends la phase de Lexecution au moment ou, Lindex gauche maintenant la carte 
arriere contre Linterieur de la main droite, cette main va passer une derniere fois sur la carte 
avant du jeu. 

Voici la maniere d'operer : 

Des que la main droite s’apprete k descendre pour passer devant la carte devant etre meta- 
morphosee, la carte qu’elle tient peut s’appuyer sur la petite tranche superieure du jeu et par 
consequent etre abandonnee par Lindex gauche qui reprend sa place pres des autres doigts. 
(II est evident que le deplacement de ce doigt ne doit pas etre aper^u.) 
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Continuez k descendre la main droite le long du cdt6 gauche de la carte avant du jeu, la 
carte se trouvant soutenue contre cette main par les doigts gauches places sur la grande tranche 
gauche du jeu. 

Vous remontez ensuite cette main contre la carte avant que vous cachez entierement, en 
ayant soin de placer celle de la main droite exactement au niveau des autres cartes ; pour cela, 
appuyez la petite tranche inferieure du jeu contre la paume de la main droite. 

Vous remarquerez en Tex6cutant, que cette fa^on de proceder est bien superieure k la pre¬ 
miere, les spectateurs apercevant une nouvelle fois la carte avant du jeu, ce qui les intrigue 
davantage. 

85. Le saut de coupe « grec ». (Test encore un saut de coupe (1) que nous utiliserons 
pour op6rer cette cinqui^me metamorphose. 

Pr6sentez-vous, le c6t6 droit vers le public ; tenez le jeu verticalement dans la main gauche 
par les grandes tranches, entre le pouce sur la grande tranche superieure et les autres doigts 
sur la grande tranche inferieure, figures face aux spectateurs. 

Les mains tenant le jeu doivent etre k peu pr6s k hauteur de la ceinture. 

Apr&s avoir montre le dos du jeu que vous replacez comme precddemment, et egalement 
fait voir l’interieur de votre main droite, couvrez de cette main la figure de la carte avant du 
jeu, dans le sens de sa longueur. 

La main droite 6tant allongee k ce moment pour cacher le mouvement suivant, detachez, 
avec Tongle de Tindex gauche place sur la petite tranche ext£rieure, la premiere carte arriere 
du jeu ; ce qu’au besoin vous faciliterez en la poussant vers ce doigt avec le pouce droit. 

Avec Tindex gauche, poussez ensuite cette carte dans la fourche formee par la base du pouce 
et de Tindex droits et serrez-la entre ces deux doigts (tous ces mouvements sont caches par la 
main droite toujours etendue sur la carte avant du jeu, et les spectateurs n’ont pu se douter 
de rien). 

filevez la main gauche tenant le jeu, de telle fa$on que celui-ci se presente toujours verti¬ 
calement, mais les petites tranches en haut et en bas ; dans ce deplacement, la carte pincee entre 
la base du pouce et de Tindex droits s’est trouvee degagee du jeu, les doigts de cette main etant 
bien joints et les extremity des grands doigts restant sur le bas de la carte avant. 

Pendant le mouvement ascendant de la main gauche, Tindex gauche s’est replace sur la 
grande tranche gauche, ce deplacement etant ainsi devenu invisible. 

Pour les spectateurs, ce mouvement n'a eu pour but que de leur laisser voir la carte avant 
et d’attirer leur attention sur elle. 

Remontez alors la main droite pour cacher la carte pr£c£demment montree, en ayant soin 
de ne pas appuyer dessus pour en 6viter le deplacement ; abandonnez celle tenue dans la main 
droite, lorsque la petite tranche inferieure du jeu butera sur la fourche formee par la base du 
pouce et de Tindex. 

Decouvrez la nouvelle carte en depla^ant la main droite vers la grande tranche exterieure, 
la fourche du pouce et les grands doigts glissant le long des petites tranches du jeu. 

Ceci a pour but d’obliger la carte que vous venez d'abandonner de se placer exactement au 
niveau des autres. 

Tous ces proced^s permettent de presenter de tr&s curieuses experiences. (Voir ce chapitre.) 

86 . Execution combinee des proced6s 83 et 85 . — J'exdcute habituellement et dans 
Tordre, les quatre metamorphoses suivantes : les proc^des 80, 82, 83 et 85, qui, presentes succes- 
sivement, produisent un grand etonnement parmi les spectateurs ; vous trouverez au 
chapitre « Experiences » plusieurs de mes creations basees sur ces principes. 

Les procedes 83 et 85, ayant tous deux pour point de depart Tenlevage de la carte arrive, 
se pretent admirablement a deux metamorphoses successives et tr6s rapides. 

La condition essentielle est de bien coordonner les mouvements de ces deux proc£d6s, 
afm qu’ils s’adaptent parfaitement Tun a Tautre. 

Voici comment il faut operer pour obtenir ce resultat. 

Lorsque, dans le quatrieme procede, la main droite va descendre devant la carte avant 
pour abandonner celle enlevee prec^demment, Tindex gauche, libere au debut de cette operation, 
s’est plac6 sur la petite tranche superieure pour detacher k Tarriere du jeu une nouvelle carte 
et la pousser entre la fourche formee par la base du pouce et de Tindex. 

(Test alors Texecution du cinqui£me procede ; le leger temps d’arret necessity par Tenle¬ 
vage arriere de la deuxi£me carte se trouve masque lorsque vous elevez la main gauche pour 
laisser voir la carte qui vient d’etre metamorphosee. 

Vous ramenez ensuite la main droite sur la carte avant que vous decouvrez ensuite, pour 
faire voir le nouveau changement accompli. 

Ayez bien soin, pour dissimuler le deplacement du pouce droit lors de Tenlevage de la 
deuxieme carte, de tenir ce pouce contre Tindex, au moment de Tenlevage de la premiere. 

De cette maniere, le deplacement du pouce sera invisible pour les spectateurs, tandis que si 
vous teniez le pouce ecarte pour Texecution de la « bascule arriere », le deplacement de celui-ci 
serait fatalement remarque pour le saut de coupe « grec », ce qui nuirait aucote mysterieux de 
ces metamorphoses. 


(1) Vu les grands services qu’ils peuvent rendre, vous avez interet a savoir executer & la perfection le saut de coupe 
* grec > et la i bascule arriere 


k 
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87. Saut de coupe « invisible modifi6 » (A. G.). — Ge saut de coupe, que j’ai I6g£rement 
modifle pour la circonstance, permet une metamorphose absolument invisible, k condition d'etre 
execute selon les indications suivantes : 

Tenez le jeu, les mains et les doigts dans la meme position de depart que pour Fexecution 
du saut de coupe « invisible ». (Voir au chapitre des sauts de coupe.) 

Pr£sentant le cote gauche du corps aux spectateurs, retournez le jeu en ouvrant les doigts 
gauches et en le maintenant par les petites tranches avec les doigts droits, pour faire voir la 
figure de la carte de dessous. 

Cette carte doit se presenter, par rapport aux spectateurs, dans le sens de sa largeur, les 
petites tranches du jeu etant, de ce fait, a droite et a gauche. 

Faites bien remarquer quelle est la carte de dessous le jeu, passez la main sur cette carte 
et enlevez le paquet arriere avec les doigts de la main gauche qui le serrent entre Fauriculaire 
cdte figures et les autres doigts sur le dos des cartes ; la main gauche, qui cache compl&tement 
le paquet arri&re aux yeux des spectateurs, le reporte rapidement devant Fautre paquet, le 
deplacement de la main etant justifie, pour les spectateurs, par la necessity de passer cette main 
sur la carte avant pour operer soi-disant la metamorphose. 

La seule modification au saut de coupe « invisible » est que, dans ce cas, le jeu n’est pas 
retourn£ figures dessous, mais reste toujours dans la position du debut, c'est-&-dire figures vers 
les spectateurs, le principe de Fexecution etant exactement le meme. 

Enfoncez fortement Fauriculaire gauche entre les deux parties du jeu pour empecher tout 
glissement des cartes lors de l’enlevage du paquet arrive. 

Le tr&s leger deplacement des mains, necessity par Fexecution du saut de coupe, permet 
de rendre cette metamorphose absolument invisible, meme aux inities. 

Les spectateurs seront tout surpris de constater que la carte precedemment montr£e n'est 
plus celle qu’ils ont sous les yeux, bien que le jeu soit toujours reste dans la meme position. 

Si vous savez executer le saut de coupe « invisible » dans la perfection, vous n'aurez aucune 
peine k executer ce nouveau procede. 

J’utilise plusieurs sauts de coupe pour la metamorphose de cartes, mais celui-ci me parait 
dtre le plus rapide et le plus silencieux. 

88. Sens largeur du jeu. (A. G.). - Dans ce nouveau procede, le passage de la carte 

arriere sur la carte avant s’effectue dans le sens de la largeur du jeu. 

Cette metamorphose surprend beaucoup les spectateurs, parce que la main gauche, qui 
vient couvrir en partie la carte avant du jeu, peut ecarter les doigts et laisser entrevoir cette 
carte jusqu’au moment ou vous operez la metamorphose, qui est absolument instantanee. 

En voici Fexplication : 

Presentanl le cdte gauche du corps aux spectateurs, de la main droite, tenez le jeu verti- 
calement par les grandes tranches, Fextremite du pouce sur la grande tranche int6rieure placde 
vers vous, les extremity des autres doigts sur la grande tranche ext£rieure, figures vers les spec¬ 
tateurs. 

Placez la main gauche sur la carte avant du jeu, en prenant celui-ci par les petites tranches, 
pouce en bas, autres doigts en haut. 

Detachez aussitdt, avec le pouce droit vers vous, le coin superieur de la carte arriere et 
glissez le pouce dans cet intervalle pour lui faire rejoindre Findex place sur la grande tranche 
opposee. 

Cette carte etant ainsi tenue entre ces deux doigts, poussez-la avec Findex pour la retourner 
figure vers Finterieur de la main droite ; amenez, a Faide de ces deux doigts, Fun des grands 
cdtes de cette carte sur la grande tranche interieure du jeu. 

Le pouce s’appuyant, a son tour, sur ce grand cdte de la carte la fera avancer sur une petite 
partie de la carte avant du jeu (le deplacement de la carte arriere n’est pas visible, car elle est 
legerement courbee d'une part par la pression du pouce, d’autre part par la pression exercee par 
la paume de la main sur laquelle s’appuie la grande tranche opposee). 

De plus, a ce moment, la main gauche passe (pour les spectateurs) sur la carte avant pour 
operer la metamorphose, mais vient, en realite, saisir par les petites tranches la carte maintenue 
legerement par le pouce droit, pour la ramener exactement sur la carte avant du jeu. 

Pendant ce mouvement, le pouce droit s'est replace sur la grande tranche intdrieure, et la 
main gauche, continuant son mouvement vers la grande tranche exterieure, s’est retiree pour 
laisser voir la metamorphose. 

Pendant le leger deplacement de la main gauche pour s'emparer de la carte arri&re, les spec¬ 
tateurs apercevront le cdte droit de la carte avant du jeu ; d'autre part, le deplacement de cette 
main est si naturel que ceux-ci seront fort surpris de ce changement imprevu, que rien ne pou- 
vait leur laisser soupponner. 

Observation importante. — Lorsque vous saurez executer un procede quelconque, placez- 
vous, comme je vous l’ai dej& conseille, devant une glace, pour vous rendre compte exactement 
si les differentes positions des doigts et des mains ne revMent rien d’anormal ; k ce moment 
seulement, vous serez k meme de pouvoir constater et corriger, s'il y a lieu, les petites imper¬ 
fections du debut. 

89. Entre l'index et l'auriculaire. (A. G.). — J'ai deja expose ce procede au chapitre : 
« Filages d’une seule main » ; celui-ci, legerement modifie pour la circonstance, se prete admira- 
blement k la metamorphose et permet, soit de faire revenir la carte precedemment metamor- 
phosee, soit d’operer plusieurs metamorphoses successives. (Voyez procede 70.) 

Le dos du jeu et Finterieur de la main peuvent etre montres avant Fexecution. 
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Presentant le cote gauche du corps aux spectateurs, tenez le jeu verticalement dans la main 
droite, dos des cartes contre la paume et serre entre le pouce le long de la grande tranche interieure 
et les phalangettes des grands doigts sur la grande tranche exterieure. 

Placez l’auriculaire contre la petite tranche interieure du jeu, pour empecher les cartes de 
glisser de ce cote pendant l’execution. 

Faites remarquer quelle est la carte avant du jeu et, k ce moment, masquez-la avec la main 
gauche, qui fait ensuite le simulacre de la trotter, pour soi-disant operer la metamorphose. 

Mais, sous le couvert de cette main, voici ce qu’ex^cuteront les doigts de la main droite : 

Avec le pouce, repoussez la carte avant vers l’exterieur du jeu pour decouvrir la suivante 
d’environ la moitie de sa largeur en ayant soin, comme explique dans le deuxieme filage d’une 
main, d’empecher les autres cartes de suivre ce deplacement. 

Saisissez alors la carte avant par les petites tranches, entre l’index (1) et l’auriculaire. 

Ouvrez fortement la main en redressant, d’une part, les doigts tenant la carte avant, d’autre 
part, le pouce qui, etant en contact avec la deuxieme carte, tient celle-ci serree contre le jeu 
et, en se retirant en arri^re par le redressement de la main, entraine cette carte vers vous. 

Les deux cartes s’eloignent done automatiquement Pune de Pautre et la grande tranche 
interieure de la deuxi&me carte, etant serree entre la base du pouce et le jeu, fait se soulever 
16gferement la grande tranche opposee, si le pincement de cette carte a ete correctement execute. 

A Paide des doigts, medius et annulaire, appuyez sur la grande tranche exterieure de la carte 
avant, pour la pousser sous la deuxieme carte. 

Ayez soin de bien maintenir la carte avant dans la position horizontal lors de son d6pla- 
cement pour, en la ramenant, la glisser facilement sous la deuxieme. 

Un tres leger mouvement des mains et des bras achkve de rendre ce procede absolument 
invisible. 

Ce procede, d’une tr£s grande rapidite, exige un entrainement serieux pour obtenir une 
execution parfaite. 

Observations. Pour operer par ce procede plusieurs metamorphoses successives, faites 
passer la carte avant au milieu du jeu, au lieu de la faire passer deuxieme (ce qui, apres quelques 
essais, n’offre pas plus de difficulte). Vous pouvez terminer en faisant reapparaitre la derni6re 
carte metamorphosee, en ayant eu soin de faire passer celle-ci la deuxieme pour la faire revenir 
ensuite la premiere. 

A l’aide de ce procede, je fais passer, d’une seule main, une carte placee sur le jeu la der- 
ni6re dessous, ce qui peut etre utile dans certaines experiences. 


LES METAMORPHOSES D’UNE SEULE MAIN 


Les metamorphoses executees des deux mains sont de beaucoup preferables au point de vue 
spectaculaire a celles executees d’une seule main, parce qu’elles n’exigent qu’untres leger depla¬ 
cement du jeu, tandis que, dans ces derni&res, il est n£cessaire de masquer le changement de carte 
par un rapide et tres large deplacement du bras, ce qui amoindrit beaucoup l’effet produit sur 
les spectateurs. 

Malgre tout, les metamorphoses d’une seule main, peu pratiques au point de vue demons¬ 
tration, peuvent rendre quelques services du cote experiences. 

Je ne donnerai done que les procedes vraiment utiles et, en premier lieu, ceux qui ont pour 
base deux sauts de coupe deja connus. 

90. Le pouce sur la tranche du jeu. Cette metamorphose est tres rapide et absolument 
invisible, k condition d’etre accompagnee d’un mouvement du bras au moment de Faction. 

Reportez-vous au chapitre : « Sauts de coupe d’une seule main », n° 1, l’execution etant 
exactement la meme ; mais tenez bien compte des observations ci-apr£s : 

Pour faciliter l’execution du saut de coupe, ayez soin auparavant de bomber un peu le jeu 
c6te figures. 

Lorsque vous faites voir la figure de la carte avant, placez le pouce vers le cote interieur de 
la petite tranche superieure du jeu, au lieu d’en placer tout de suite l’extremite sur la grande 
tranche exterieure, ce que vous ne faites qu’au moment ou vous vous preparez k executer le saut 
de coupe. 

A ce moment, vous abaissez vivement le jeu ; au bas de sa course, vous devrez l’avoir separe 
avec le pouce en deux parties ; faites aussitot un autre mouvement de bas en haut pour rame- 
ner a peu pr&s le jeu k son point de depart. 

C’est pendant ce deplacement que vous faites sauter la coupe, qui passera absolument 
inaperg.ue, lorsque vous aurez acquis la dexterite necessaire. 


(1) Vous faciliterez ensuite Teloignement de la carte avant en repliant, au lieu de le tenir allonge, l’index contre 
la grande tranche gauche du jeu, pour saisir cette carte a cet endroit par la petite tranche. 
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91. Saut d© coup© <( entre 1© pouc© ©t l'index ». - Ce saut de coupe permet de produire 

une excellente metamorphose. 

Yoici comment il faut l’executer pour en obtenir le maximum de rapidite. 

Tenez le jeu a peu pres a hauteur de Fepaule, et selon les explications donnees pour le saut 
de coupe d’une main « entre le pouce et Findex ». 

Faites bien remarquer quelle est la carte placee sous les yeux des spectateurs et passez alors 
a l’execution, en n'intercalant tout d’abord, vers le bas du jeu, que Fextremite de Fauriculaire, 
pour vous preparer a diviser les cartes en deux parties a peu pres egales. 

Ayez soin, au debut de Foperation, de placer Fextremite du medius sur l’ouverture du jeu 
preparee par Fauriculaire ; de son cote, Fannulaire se tient legerement en arriere, pret k passer 
sur le dos du paquet arriere. 

Ces doigts sont done tonjours sur la grande tranche droite, a Fexception de Fauriculaire 
dont Fextremite est legerement engagee entre les deux paquets ; ils paraissent done places dans 
une position naturelle et les spectateurs ne peuvent remarquer rien d'anormal dans la fafon 
de tenir le jeu. 

Pour rendre ce saut de coupe absolument invisible, vous Fexecuterez au moment ou vous 
abaisserez brusquement le jeu pour le tenir, le bras allonge le long du c6te droit du corps, dans 
une position horizontale, Figures dessous ; vous le ram^nerez ensuite a sa position de depart. 

Au d6but de ce mouvement, le medius et Fauriculaire se sont enfonces profondement dans 
Fintervalle ainsi prepare, pendant que Fannulaire s’est place contre le dos du paquet arriere. 

Le saut de coupe doit, en fait,, etre execute lorsque le jeu est au bas de sa course, et il est 
essentiel de ne pas marquer de temps d’arret entre le mouvement descendant et le mouvement 
ascendant, pendant lesquels les doigts se replaceront dans leurs positions primitives. 

Ce saut de coupe exige une etude assez approfondie pour arriver k une execution rapide et 
obtenir ainsi une metamorphose parfaite et instantanee. 

92. Enlevage au pli d© la bas© du pouce. — - Vous presentant, le cote gauche face aux 
spectateurs, tenez le jeu verticalement par les grandes tranches et dos vers la paume de la main 
entre le pli de la base du pouce sur la grande tranche superieure, le pouce place sens largeur de 
la carte avant du jeu, ies autres doigts sur la grande tranche inferieure, a Fexception de Fauri¬ 
culaire replie, que vous aurez place contre le dos du jeu. 

Au moment de Fexecution, Findex replie rejoindra Fauriculaire sur le dos du jeu, pendant 
que le pouce attirera la canie avant, pour lui faire depasser la grande tranche superieure, en 
pin^ant cette carte au pli de la base du pouce. 

Pour faciliter ce mouvement et faire passer cette carte derriere le jeu, les doigts index et 
auriculaire repoussent celui-ci en avant pendant que le pouce tire la carte en arriere. 

Pour rendre ces divers mouvements invisibles aux spectateurs, la main tenant le jeu decrira 
une legere courbe partant de bas en haut, tout en rejetant le bras d’avant en arriere ; faites aus- 
sitot le mouvement inverse pour ramener le jeu a son point de depart. 

Ce n’est que par la pratique que vous pourrez vous initier a fond, et faire la mise au point 
necessaire a la bonne execution de cette metamorphose. 

93. Metamorphose au bout des doigts. — Cette metamorphose est d’autant plussur- 
prenante que, dans ce procede, vous ne faites voir aux spectateurs qu’une seule carte tenue au 
bout des doigts, carte qui, sous leurs yeux, se metamorphose en une autre que vous donnez k 
examiner. 

Voici Fexplication de ce curieux procede : 

Prenez deux cartes dont la difference de valeur et de couleur soit tres marquante, afin que 
la metamorphose produise son maximum d’effet. 

Placez ces deux cartes exactement Fune contre Fautre et, de la main droite, presentez-les 
aux spectateurs comme n’en faisant qu'une seule, en les tenant verticalement entre les extr6- 
mites du medius et de Findex vers le bas de la carte avant et c6te figure, et les extremites du 
pouce et de Fannulaire sur le dos de la carte arriere. 

Voici alors le mouvement que vous devrez executer : 

Le pouce etant place exactement derriere le medius, faites faire a ces deux doigts, qui main- 
tiennent les deux cartes Fune contre Fautre, un mouvement en sens inverse, lepouce versla droite, 
le medius vers la gauche, ce qui aura pour resultat de decouvrir brusquement la carte arriere. 

D’autre part, la carte avant se trouvera pincee entre les extremites des doigts medius et 
annulaire qui, mus comme par un ressort (le medius perdant son point d’appui sur le pouce) 
se replieront de telle fa^on que leurs extremites viendront buter sur le thenar de la main droite, 
entrainant la carte jusqu’alors aper^ue par les spectateurs. 

Cette carte se trouvera ainsi maintenue dans une position horizontale, placee parallelement 
au bras et deviendra de ce fait, absolument invisible aux spectateurs, qui ne verront plus que 
la carte arriere, tenue entre le pouce et Findex. 

Dans cette metamorphose, la disparition de la carte avant est si rapide que le changement 
de carte est absolument instantane. 

Operez devant une glace et vous vous rendrez compte que la carte avant, maintenue dans 
la direction du poignet, est totalement cachee par le dos de la main dont Fattitude est tout a 
fait naturelle. 

Terminez en prenant de la main gauche la carte que vous venez de faire apparaitre, donnez-la 
k examiner et debarrassez-vous de celle cachee par la main droite. 
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DISPARITIONS 

ET RfiAPPARITIONS MYSTERIEUSES 
DE CARTES All BOUT DES DOIGTS 


Les proc^des dont je vais donner Texplication dans ce chapitre sont certainement les plus 
ingenieux qui aient ete imagines jusqu’& ce jour. 

Les nombreuses disparitions et reapparitions qu’ils permettent d’obtenir sont a coup sdr 
les plus surprenantes qu’il soit possible de realiser, en ce sens que celles-ci ont lieu, les manches 
relevees et sous les yeux des spectateurs. 

Ces proc^des peuvent done etre executes, soit comme exercices de dexterite, soit utilises 
secr^tement pour la realisation d’un grand nombre d'experiences. 

II est evident qu’il serait imprudent, apres avoir fait montre de votre adresse, de presenter 
ensuite des experiences bashes sur ces memes proced£s. 


LA « PINCE ARRlfiRE (1) » 

Ce procede permet de faire passer invisiblement au dos de la main et sous les yeux des 
spectateurs une carte tenue au bout des doigts. 

La carte est maintenue dans cette position exactement de la meme fa^on que pour la « pince 
avant (2) ». (Voir troisikme procede du chapitre : « Empalmage ».) 


LES DIFFfiRENTS PROCflDflS D’EXfiGUTION 
DE LA a PINCE ARRlfiRE » 


La difference dans l’execution tient uniquement k la position qu’occupe la carte entre les 
doigts au debut de l’operation. 

La fa^on de presenter cette carte doit etre absolument naturelle, pour produire le maximum 
d'effet ; le premier procede est, sous ce rapport, le meilleur pour la disparition instantanee 
d'une carte (3) d’une seule main. 


PREMIER PROCfiDfi 


94. Carte tenue verticalement, sens longueur, par le coin inferieur. — Presentant 
le c6te gauche du corps aux spectateurs, de la main droite, tenez la carte verticalement en long 
par le coin inferieur, entre le pouce, cote figure, et l’index derriere. 

Commencez l’execution en retirant brusquement l’index, pendant que le medius et l’annu- 
laire viennent placer leurs phalangettes repliees, derriere la carte. 

Celle-ci 6tant maintenue par le pouce contre ces deux doigts, glissez ces derniers sous cette 
carte, afln de leur faire depasser la petite tranche inferieure, jusqu’& ce que leurs extremites 
viennent toucher le thenar de la main. 

Dans ce mouvement, la carte, maintenue par le pouce, ne doit pas se deplacer. 

C’est alors k ce moment que vous placez l’index et V auriculaire k peu pr&s a la hauteur des 
phalangines, sur les grandes tranches et tout pr6s des coins inferieurs de la carte (lorsque vous 
les aurez bien etudies, ces divers mouvements devront etre executes en un seul temps). 

ficartez le pouce et redressez vivement les doigts en ouvrant completement la main ; la 
carte disparaitra brusquement k la vue des spectateurs, celle-ci se trouvant pinc6e d’un c6te 
entre l’index et le medius, de l’autre entre l’annulaire et l’auriculaire. 

Pour rendre invisibles les divers deplacements des doigts, il vous suffira, au moment de 
I’ex6cution de ce procede, de faire faire a la main un tr&s leger mouvement de bas en haut, affec- 
tant la forme d’une courbe, la main se rapprochant imperceptiblement des spectateurs pour s’en 
eloigner ensuite. 

II faut une k deux secondes pour executer cette disparition ; pour acquerir toute la perfec¬ 
tion necessaire, il est indispensable de s’entrainer tr&s serieusement, ce procede exigeant une 
grande souplesse des doigts et de la main. La carte doit etre pincee entre les doigts, de telle fa^on 
que les coins soient absolument invisibles, meme de tres pr6s. Lorsque vous serez a meme d’ex£- 
cuter ce procede, je vous repete encore une fois : operez devant une glace pour vous entrainer et 
pouvoir corriger les leg&res imperfections que vous aurez constatees dans la position des doigts 
ou de la main. 


(1) Qu’on appelle oncore et bien h tort : « empalmage arrive », alors qu'empalmage signifie : * tenir dans la pauma 
de la main *. 

(2) « Pince avant * remplace le terme fantaisiste : « empalmage avant i qui n'a aucune raison d'etre, pulsque la carte 
est pinc4e entre les doigts et non maintenue a l’empalmage. 

(3) Pour faciliter l’execution deuces divers precedes, iitilisez, de preference, les cartes d^nomm^es « fines a. 
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DEUXIfiME PROGfiDfi 


95. Carte tenue verticalement, sens largeur. — Ce proced£, qui est le plus couramment 
employe, quoique inferieur au precedent au point de vue de la presentation de la carte au d£but 
de l'execution, garde toute son utilite et est meme preferable dans certains cas. 

A part la phase du debut, l’execution est absolument identique. 

La carte est tenue verticalement dans la main droite (1), mais cette fois dans le sens largeur, 
par rapport aux spectateurs, entre le pouce au milieu du petit cote int^rieur et cot6 figure, et 
les extremites des doigts medius et annulaire vis-a-vis sur le dos de la carte. 

Les doigts index et auriculaire, places contre ces doigts, restent absolument fibres, pr&ts 
k intervenir. 

De meme que dans le premier proc£d6, la disparition de la carte peut se decomposer en deux 
temps. 

Premier temps. — Les phalangettes des doigts medius et annulaire se replient, en glissant 
sous la carte, afm que leurs extremites viennent toucher le thenar de la main. 

En meme temps, les doigts index et auriculaire se portent & peu pres k hauteur des phalan- 
gines, tout pr6s des coins interieurs des grandes tranches. 

Deuxieme temps. — Les doigts se redressent, la carte passant brusquement au dos de la 
main. 

II est Evident, que dans la pratique, ces deux temps n’existent pas, tellement l’execution 
est rapide ; je ne les ai decomposes que pour les mieux faire comprendre. 

96. Meme disparition, executee des deux mains. — Tenez la carte comme pr6c6dem- 
ment et couvrez-la dans le sens de sa longueur avec la main gauche, en partant du poignet et 
vers la petite tranche exterieure. 

Aussitot que la carte est totalement cachee par cette main, celle-ci se referme comme pour 
la saisir, tandis que la main droite execute la « pince arri6re ». 

La main gauche s’eloigne en poursuivant son mouvement en avant, fait le simulacre de pul¬ 
veriser la carte, et, ecartant les deux bras, vous presentez aux spectateurs etonnes finterieur 
de vos mains grandes ouvertes. 

L'essentiel est de bien coordonner tous vos mouvements pour les faire paraitre naturels, 
et produire ainsi une illusion parfaite. 

97. Meme precede, applique a la disparition d'un eventail de cartes. — II ne vous 
sera gu£re plus difficile de faire disparaitre un eventail de six k huit cartes, lorsque vous saurez 
executer le deuxi&me procede, sur le bout du doigt. 

Voici comment vous pourrez obtenir ce resultat : ayant des deux mains etale six k huit 
cartes en eventail, conservez celui-ci dans la main droite, en le tenant entre le pouce vers le centre 
de sa partie inferieure et c6te figures, et les extremites des doigts medius et annulaire vis-^-vis, 
sur le dos des cartes. 

Portez alors dans le meme temps, l’index et Fauriculaire sur les grandes tranches des cartes 
extremes de l’eventail, et avec ces deux doigts, faites pression sur ces cartes, afin de refermer 
feventail en un seul paquet. 

Les doigts index et auriculaire prennent alors les positions necessaires a l’execution de la 
« pince arri^re » (deuxieme procede). 

La disparition d'un eventail de cartes est, pour ainsi dire, aussi rapide que la disparition 
d’une seule carte. 


TROISlfiME PROCfiDfi 


98. Tenue les doigts sur les tranches. — Cette troisieme maniere d’amener une carte 
k la position de la « pince arriere » est un peu plus rapide que les premier et deuxieme proc^des, 
mais la tenue tout & fait anormale de la carte dans la main doit en faire ecarter absolument 
femploi dans la disparition d'une carte, executee d’une seule main (2). 

Mais par contre, son utilite sera incontestable dans certaines disparitions executees des deux 
mains, cette m^thode permettant d'autre part de faire disparaitre un certain nombre de cartes 
k la fois. 

Dans ce procede, la carte a faire disparaitre est tenue verticalement en large, entre le pouce 
droit sur le milieu de la petite tranche interieure, et le medius sur le milieu de la petite tranche 
exterieure, l'index et l'auriculaire etant places sur les grandes tranches (dans les deux premiers 
proced^s, ces derniers doigts n’y sont places qu'au moment de faction). 

Pour faire disparaitre la carte aux yeux des spectateurs, il vous suffira d'exercer une pression 
sur les grandes tranches, k faide des doigts index et auriculaire, de telle fa^on que la carte se 
trouve bombee du cote figure, pendant que les phalangettes des doigts medius et annulaire se 
replieront derriere le dos de la carte. 

Le pouce servant de point d'appui, les doigts index et auriculaire glisseront le long des 
grandes tranches pour en pincer les coins interieurs, k peu pres k hauteur des phalangines. 


(1) Si vous d 4 sire 2 ohtenir des effets surprenants, vous devrez executer la ■ pince arrive d aussi facilement de la main 
droite que de la main gauche. 

(2) Excepte dans le « douhle passage s oil ce proc6d£ est utilise lorsque la carte passe de la ■ pince avant j & la « pince 
arriere «. (Voir au chapitre suivant.) 
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A ce moment, redressez les doigts en ouvrant completement la main : la carte disparaitra 
brusquement, aux yeux des spectateurs. 

Ges divers mouvements, qui demandent de si longues explications, s’accompliront en un 
seul temps lorsque vous en aurez bien compris l’execulion. 

Comme je Lai deja dit, la presentation de la carte a faire disparaitre est vraiment defec- 
tueuse, et voici le moyen d’executer cette disparition d’une seule main en supprimant ce grave 
inconvenient. 

La carte est toujours tenue entre le pouce et le medius, les autres doigts se tenant a cote 
sur la petite tranche exterieure. 

C’est au moment de l’execution que, depla^ant legerement la main pour rendre invisibles 
les mouvements des doigts (deplacement deja explique dans les deux premiers procedes), vous 
portez l’index et l’auriculaire sur les grandes tranches pour executer la « pince arriere ». Ayez 
soin, en prenant la carte, de la bomber legerement cote figure pour faciliter Lexecution de ce 
procede. 

99. Le troisieme procede, execute des deux mains. Premiere maniere. — 
Cette nouvelle disparition produit toujours un grand etonnement parmi les spectateurs. 

Pour l’executer, tenez la carte dos vers la paume et verticalement en long par les petites 
tranches, le pouce droit sur le milieu de la petite tranche superieure, les autres doigts places 
dans les memes positions que precedemment, le cote gauche du corps vers les spectateurs. 

La main gauche, partant de la gauche vers la droite, vient couvrir la carte dans le sens de 
sa largeur, le pouce gauche se pla^ant derriere, parallelement et a peu pres a hauteur de la petite 
tranche superieure. 

Au moment oil la main gauche s’est approchee et masque completement la carte tenue dans 
la main droite, cette derniere a execute la « pince arriere », pendant que la main gauche s’est 
refermee completement, en faisant le simulacre de se saisir de la carte. 

Si vous avez bien compris ce mouvement, le pouce gauche doit etre passe derriere et en tra- 
vers du pouce droit, les extremites des doigts index et medius droits contre Lextremite du pouce 
droit, l’index et le medius gauches contre Lextremite du pouce gauche. 

Ouvrez completement la main droite en glissant la main gauche fermee, le long et vers Lextre¬ 
mite des doigts droits, comme si cette main emportait reellement la carte. 

Abaissez la main droite grande ouverte, paume vers les spectateurs, pendant que vous 
elevez la main gauche toujours fermee, afm d’attirer sur elle tous les regards. 

Faites le simulacre de pulveriser la carte soi-disant contenue dans la main gauche, que vous 
ouvrez ensuite pour faire constater qu’elle est vide ; les deux bras doivent etre ecartes en meme 
temps, les paumes des mains vers les spectateurs. 

100. Deuxieme maniere d'execution. (A. G.). Ce procede est beaucoup plus sc6- 
nique que le precedent, car il permet, des que la carte vient, soi-disant d’etre prise dans la main 
gauche, de montrer aussitot apres le dos de la main droite. 

Les deux mains sont ensuite montrees grandes ouvertes, paumes vers les spectateurs. 

Ce deuxieme procede exige Lexecution du « double passage » (voir chapitre suivant) et 
demande une etude tres approfondie. Voici le detail de son execution : 

Ayant fait le simulacre de prendre, comme precedemment, la carte dans la main gauche, 
tout en l’ayant fait passer au dos de la main droite, dans la position de la« pince arriere», elevez 
la main gauche fermee, pendant que la main droite qui s’etait abaissee, le bras pendant le long 
du corps, se retourne, dos vers les spectateurs et porte Lextremite de ses doigts sur le bras gauche, 
k peu pres a mi-parcours entre le poignet et le coude. 

Les spectateurs pensent alors que ce mouvement n’a uniquement pour but que d’attirer 
leur attention sur la main gauche, tandis que pendant le retournement de la main droite, vous 
faites passer la carte du dos vers l’interieur de la main. 

Frottant les extremites des doigts gauches les uns contre les autres pour donner l’impres- 
sion de pulveriser la carte, ouvrez cette main, paume vers les spectateurs. 

Pendant ce temps, la main droite, que vous aviez ecartee, se retourne de nouveau, paume 
en avant (passage de la carte de l’interieur sur le dos de la main), afin de faire constater que les 
deux mains sont vides. 

Ces divers mouvements demandent a etre executes d’une maniere absolument impeccable. 

Terminez ensuite en faisant reapparaitre la carte au bout des doigts droits, soit en la sortant 
du milieu d’une gerbe de fleurs, soit de la poche d’un spectateur, etc. (Voir plus loin « Les reap¬ 
paritions de cartes».) 

Nota. La « pince arriere » peut egalement etre executee au moment ou le bras droit, 
pendant le long de la cuisse droite. la main se trouve cachee pour quelques secondes. 

101. Passages successifs de cartes, du bout des doigts a la « pince arriere » et 
reapparitions successives de ces memes cartes au bout des doigts. Un des plus curieux 
effets obtenus par le procede de la « pince arriere » est d’y faire passer successivement chacune 
des cartes que vous prenez du bout des doigts (premier procede) et de faire reapparaitre ces 
cartes une a une ou en un seul eventail. (Voir au chapitre « Reapparitions de cartes ».) Lorsque 
Lexecution de la « pince arriere » vous sera familiere, un entrainement assidu vous permettra 
d’arriver a ce resultat. 

Pour conserver a ce gracieux exercice tout son attrait et tout son charme, celui-ci doit etre 
presente avec une grande aisance ; il faut done se garder de vouloir l’executer avec un trop 
grand noinbre de cartes. 

La contraction de la main, necessitee par l’effort excessif demande aux doigts, enleve a 
celle-ci tout a la fois son aisance et sa souplesse, de plus, le trop grand nombre de cartes main- 
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LA « PINCE ARRIERE ,, (suite) 



Fig. 36 Fig. 37 


Le trnisieme procddd, exdcutd des deux mains. 




Fig. 38 


Fig. 39 



Fig. 10 



Fig. 41 


Fig. 36, 
Fig. 37. 
Fig. 38. 
Fig. 39. 

Fig. 40. 

Fig. 41 


Commencement d’eocdcution (procedd 98 ). 

La carte ua passer a la « Pince arriere ». 

Commencement d’exdcution. — V’ii de cote pour laisser voir la position des doigts tenant la carle. 

Vu cote auriculaire. — La main gauche fait le simulacre de s'empurer de la carte , qui va passer d la 
« Pince arriere >•. 

Le meme, vu du cold des ponces. - Les photos 39 et 40 sont prises dans un angle tel qu’il soil possible 
d'apercevoir la position des doigts et de la carte. 

l.e « Double Passage ». — Retour de la carte a la « Pince avant ». — La position des doigts tenant la 
carte au moment oil la main va se retourner dos face anx spectateurs (Vannulaire place sur la petite 
tranche exterieure va pousser cette tranche jusqu'd hauteur des doigts index et auriculaire). 















LA “ PINCE ARRlERH ” (Suite) 




Fig. 44 


Fig. 42. — n IVline main dans Vautre . » Passage de la cart • 

de la « Pince arricre » droite d la « Pince avant * 
gauche. .4 I'abri de la main gauche , la main 
droite s'est refermee , Je.s coins devenus infdrieun 
pouvant ainsi etre pincds par les doigts gauches. 

Fig. 4ii. « Paume con/re panmc. —La main gauche s'ett 
glissde enire le dos de la carle et la paumy 
de la main droite dont les doigts abandonm¬ 
ent les coins de la carte qui seront reprii 
par les doigts gauches. 

Fig. 44. — « L'&cartement des doigts .» Vu cold pawm 
pour laisser voir la carte pincde d la fourchi 
du poucc. 


DEUX METAMORPHOSES EX^CUTEES PAR LE PROCEDE 



DE LA “PINCE ARRlfeRE” 


Fig. 45. — L'Enlevage direct d la « Pince 
arricre ». — La main droite sc 
tient plus basse pour laisser voir 
la carte maintenue d ,« « Pince 
arricre ». 

Fig. 46. L'Enlevage d la fourche dti ponce . 

— En cours d*execution (ceque 
ne voient pas les spectalenrs ). 
Comment la carle a faire reap 
paratire .est maintenue contre le 
dos du jeti apres Venlcvagc. 



Fig. 45 


Fig. 46 






















tenues a la « pince arrive » produit un ecartement anormal des doigts, laissant entrevoir les 
coins des cartes, et revelant tout le cote mysterieux de cet exercice. 

Faites done tout simplement disparaitre et reapparaitre de quatre k huit cartes, suivant 
la puissance de vos doigts et de votre main, afm que celle-ci puisse conserver toute Fagilit6 et 
la souplesse indispensables. 

102. Disparitions du bout des doigts et une k une, de plusieurs cartes et leur pas¬ 
sage invisible sur le jeu. — Apres Fexecution de la « pince arriere », le passage sur le jeu, de 
la carte pincee au dos de la main, s'effectuera lors de la prise sur ce meme jeu d’une autre carte. 

Ce procede offre done le grand avantage de ne pas obliger l’executant a conserver un certain 
nombre de cartes a la « pince arri6re» et de laisser ainsi a la main une tres grande liberte d’action, 
d’ou une aisance parfaite dans Fexecution. 

Voici l’explication de ce curieux procede : 

De la main gauche, tenez, figures vers les spectateurs, le jeu verticalement par les grandes 
tranches, entre le pouce sur le milieu de la grande tranche inferieure, les autres doigts sur la 
grande tranche superieure (les extremites de tous ces doigts devant d^passer sensiblement les 
grandes tranches). 

Les spectateurs aper(;oivent done la figure de la carte avant du jeu. 

Prenez cette carte de la main droite, en l’attirant avec Fextremite du pouce droit pos6 
cote figure, les autres doigts sur le dos du jeu, et faites-la passer a la «pince arriere », selon le pre¬ 
mier procede. 

Ramenez ensuite la main droite vers le jeu pour vous emparer de la carte, maintenant plac^e 
sous les yeux des spectateurs ; mais, lorsque vous allez saisir cette carte, pliez rapidement les 
doigts droits. 

Geci aura pour resultat de faire appliquer la carte placee a la « pince arriere » exactement 
contre le dos du jeu, en vous aidant des grands doigts gauches, pendant que Fextremite du pouce 
droit, qui s’est place sur la figure de la carte avant, a attire celle-ci et s’en est emparee k 1’aide 
des doigts droits. 

Si tous ces mouvements sont faits correctement, les spectateurs vous verront tout simple¬ 
ment prendre une seconde carte sur le jeu, dans le but de la faire disparaitre comme la premiere. 

Apr6s avoir fait disparaitre ainsi cinq ou six cartes ou davantage, selon votre desir, vous 
pourrez les faire reapparaitre une a une, en employant le meme procede applique inversement. 
(Voir au chapitre « Reapparitions de cartes ».) 


LES RflAPPARITIONS DE CARTES 


103. Passage de la carte de la « pince arriere » au bout des doigts. — Premier 
procede. — Ce procede est d’une grande simplicity d’execution. 

Fermez a demi la main en repliant le medius et Fannulaire, afm que leurs extremites s’ap- 
puient sur le dos de la carte, pendant que Fextremite du pouce se porte c6te figure. 

La pression exercee par ces trois doigts a pour resultat de faire basculer rapidement la carte, 
qui se presente verticalement, figure face aux spectateurs, tenue par le petit c6te interieur entre 
le pouce et le medius, les autres doigts s’etant eeartes a cet effet. 

Pour rendre invisibles les divers mouvements des doigts, faites le geste d’attraper la carte 
dans Fespace, et la reapparition, apres un entrainement suffisant, sera absolument instantanee. 

A Faide de ce procede, vous pouvez egalement faire apparaitre une carte, en portant la 
main derriere le devant de votre veston ou de celui d’un spectateur, ou la sortir de Finterieur 
d’un chapeau, etc. 

Pour cela, des que votre main se trouve cachee, vous la fermez a demi, ce qui fait retourner 
la carte, que vous maintenez contre Finterieur du devant du veston. Attirez ensuite cette carte 
avec les extremites des doigts, pour la faire apparatire aux yeux des spectateurs. 

Cette reapparition peut se faire de differentes fafons, selon la fantaisie de Foperateur. 

104. Reapparition d’une seule carte au bout des doigts. — Deuxieme proetdt. — Ce 
procede est bien superieur au premier, la carte reapparaissant verticalement sens longueur, 
tenue par le coin inferieur entre le pouce et Findex, ce qui produit un effet plus surprenant que 
lorsque cette meme carte reapparaft verticalement sens largeur. 

Voici Fexecution de ce deuxieme procede : 

1° Fermez legerement la main (autrement, la carte tenue a la « pince arriere » serait en partie 
visible), et allongez fortement le pouce vers Fextremite de Findex (dans ce mouvement, faites 
agir egalement le poignet). 

2° Repliez Fextremite de Findex (autrement dit la phalangette) et faites passer par-dessus 
Fextremite du pouce, afm que ce dernier doigt puisse maintenir le coin superieur de la carte 
contre le medius. 

Si la position de la main droite est bonne, la carte a ce moment ne doit pas etre visible. 

3° Degagez Findex en le repliant fortement sur lui-meme, afin de le faire passer sur le dos 
de la carte ; redressez-le et repoussez fortement avec son extremite, la carte, qui apparait ins- 
tantanement aux yeux des spectateurs verticalement et sens longueur, pincee par lecoin inferieur 
entre le pouce et Findex. 

Pour produire le maximum d’effet et dissimuler les differents mouvements des doigts, 
operez exactement comme dans le premier procede, en faisant le geste d’attraper cette carte 
dans Fespace. 





r£apparition de plusieurs cartes une a une 


105. Passages successifs de plusieurs cartes, de la « pince arriere » au bout des 
doigts. — Vous avez vu precedemment que le procede de la « pince arriere » permettait de faire 
disparaitre, une k une, un certain nombre de cartes. 

La reapparition de ces memes cartes, une a une, differe quelque peu de la methode d’execu- 
tion employee pour une seule. 

Voici comment vous devrez operer : 

Executez d’abord les deux premiers mouvements du deuxieme procede, qui ont pour but 
de placer l’extremite du pouce sur le coin superieur de la derniere carte que vous venez de faire 
disparaitre. 

Avec ce doigt, attirez cette carte vers vous, ce que vous faciliterez en diminuant la pression 
exercee par l’auriculaire surle coin inferieur ; la carte, nese trouvant plus maintenue se redressera, 
pendant que l’index s’etant allonge, passera sur le dos de cette carte, non seulement pour la 
pousser et l’amener dans la position verticale, mais aussi pour reprendre sa place sur les coins 
superieurs des cartes restantes. 

La carte apparaitra alors aux yeux des spectateurs, maintenue comme dans le deuxieme 
procede, verticalement, en long, entre les extremites du pouce et de l’index. Prenez-la de la main 
gauche et continuez de meme pour chacune des autres cartes, excepte pour la derniere, que vous 
ferez reapparaitre selon le deuxieme procede. 

106. Passage invisible d'une carte du jeu a la « pince arriere » et reapparition au 
bout des doigts. L’execution de ce procede est exactement l’inverse de celui employe pour 
la disparition de plusieurs cartes une a une (proc. 102). 

Lorsque vous avez fait passer, une k une un certain nombre de cartes a la « pince arriere », 
selon le deuxieme procede, il s’agit alors de reprendre invisiblement ces cartes que vous aviez 
d^posees sur le dos du jeu et de les faire reapparaitre, une a une, au bout des doigts ; c’est celle 
que vous avez fait disparaitre la derniere qui reapparaitra la premiere. 

Vous la deposez alors sur la carte avant du jeu, tout en vous emparant invisiblement de la 
carte arriere. 

Voici comment : 

Rapprochez du jeu la main droite pour deposer sur la carte avant celle que vous tenez 
dans cette main, le pouce devant se trouver c6te figure, l’index sur le dos de la carte, les autres 
doigts se tenant ecartes de ces deux derniers. 

Glissez une partie de cette carte sur la carte avant jusqu’a ce que l’extremit6 du medius, 
qui se trouve avec les autres doigts sur le dos du jeu, puisse attirer vers vous la carte arriere, 
afln de lui faire depasser la petite tranche interieure des cartes, ceci permettra aussi f ot a l’index 
de s’intercaler entre celle-ci et le jeu, le cote exterieur de la carte se trouvant maiiuenu contre 
celui-ci par les doigts gauches. 

Repliez aussitot les quatre doigts dans lesquels vous engagez les coins interieurs de cette 
carte, dans la position deja expliquee pour le passage d'une carte a la « pince arriere ». Avec 
le pouce gauche, qui s’est tout naturellement place sur la petite tranche gauche de la premiere 
carte, repoussez celle-ci pour lui faire recouvrir completement la carte avant, pendant que la 
main, se redressant vivement, s’ecarte du jeu pour aller cueillir une autre carte dans respace. 

Dans le mouvement de redressement de la main droite, qui est cachee par le jeu, la carte 
est passee invisiblement a la « pince arriere » et les spectateurs ont simplement cru que vous 
n’avez fait que placer sur la carte avant du jeu, celle que vous veniez de faire apparaitre. 

Vous faites done apparaitre au bout des doigts la carte que vous venez d’enlever dujeu, 
k l'insu des spectateurs, et continuez le meme mouvement que precedemment, jusqu’a 6puise- 
ment du nombre de cartes que vous aviez fait disparaitre. 


PROCfiDfiS PRATIQUES 

permettant de montrer le dos et l’interieur des mains. 

LE « DOUBLE PASSAGE » 


La main restant toujours sous les yeux des spectateurs, le « double passage » consiste k faire 
passer une carte invisiblement : 

1° De la « pince arriere » a la « pince avant » ; 

2° De la « pince avant » a la « pince arriere ». 

Voici comment il est possible d’obtenir ce resultat : 

Apres le passage de la carte, du bout des doigts a la « pince arriere », il est apparu indispen¬ 
sable, avant de faire reapparaitre cette carte, de faire voir que celle-ci ne se trouvait pas au dos 
de la main. 

Bien que cela paraisse une impossibility absolue, de montrer le dos, puis l’interieur de la main, 
sans que la carte qui s’y trouve soit visible, tel est pourtant le but realise par le « double passage ». 

C’est done pendant le retournement de la main que la carte passe de la «pince arriere » k la 
« pince avant » et vice versa, devenant de ce fait, absolument invisible aux spectateurs, pourvu 
que les divers mouvements expliques ci-apres soient tres correctement executes. 
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107. Passage de la carte, de la « pince arridre » ala ((pince avant» . — Une carte 
6tant k la position de la « pince arrive », par exemple au dos de la main droite, il s'agit, en retour- 
nant la main, de faire passer invisiblement la carte a la position de la « pince avant ». 

Au d6but de ce mouvement, fermez la main a demi, en la retournant le dos vers les specta- 
teurs. 

Pendant ce retournement, le medius se redresse pour remonter le long du dos de la carte, 
afin de porter son extremite sur le milieu de la petite tranche opposee k celle dont les coins sont 
pinc6s par l’index et l’auriculaire. 

Ces deux doigts, pour faciliter le passage du medius, appuient sur les grandes tranches pour 
creuser la carte dans toute sa longueur, c’est-4-dire que le cote figure est bombe. 

Appuyez le medius sur le milieu de la petite tranche, pour pousser la carte jusqu’k ce que 
l’index et Tauriculaire soient a hauteur des coins opposes a ceux primitivement pinc£s. 

Redressez la main en reunissant tous les doigts : la carte se trouvera pincee k la position de 
la « pince avant (1) ». 

Pour le retournement de la main, il est necessaire de ne faire jouer, surtout, que le poignet 
et d’ex^cuter un leger deplacement du bras : de haut en bas pour le passage k la « pince avant » 
et de bas en haut pour le retour k la « pince arriere ». 

Ces divers mouvements doivent 6tre naturellement tres rapides et bien coordonnes pour 
obtenir une invisibilite absolue de la carte ; il faut done un entrainement severe pour acqu6rir 
Taisance indispensable k la bonne execution de ce proced£. 

108. Retour de la carte de la « pince avant » a la « pince arridre ». — L'execution 
du deuxieme passage de la carte est beaucoup plus facile a realiser que le premier et n'offrira 
aucune difficulty k ceux d'entre vous qui connaitront Texecution de la « pince arriere », selon 
le troisi^me procede, precedemment explique. 

Au moment ou vous allez retourner la main, les doigts medius et annulaire se replient pour 
porter leurs extremites sur le dos du petit cote exterieur de la carte, pendant que Lextremity 
du pouce se porte sur la petite tranche interieure. 

A cet instant, le pouce servant de point d'appui, les doigts index et auriculaire ont glisse 
le long des grandes tranches pour venir pincer les coins interieurs de la carte, et la main s'est 
retournee paume en avant, en se redressant completement. 

La carte est ainsi retournee a la « pince arriere », sans qu'elle ait pu etre aper^ue par les 
spectateurs. 

Le retournement de la main doit etre combine avec les mouvements des doigts, afin que 
ces derniers puissent agir invisiblement. 

Nota. — Certains artistes ne se servent pas du pouce comme point d’appui et font simple- 
ment buter la petite tranche de la carte contre le thenar ou la base du pouce. 

Cette fa^on de proceder ne permet pas de faire passer la carte k la « pince arriere » avec 
autant de precision qu'avec Laide du pouce, et les coins des cartes sont presque toujours visibles, 
lorsque Texecution est faite k faible distance. 

Il est done de beaucoup preferable de se servir du pouce qui permet une execution impec¬ 
cable et tout aussi rapide. 


PASSAGE INVISIBLE D’UNE OU DE PLUSIEURS CARTES 
D’UNE MAIN DANS L’AUTRE 


Vous avez vu que le « double passage » permettait de montrer le dos et l’int^rieur de la 
main, bien que celle-ci maintienne une ou plusieurs cartes. 

Les procedes suivants, combines avec le * double passage », permettent de varier ces diffe- 
rentes demonstrations. 

109. Passage de la carte de la « pince arriere » droite k la « pince avant » gauche. — 
Je suppose done que la ou les cartes soient a la « pince arriere » de la main droite. 

Faites voir Linterieur de vos deux mains, celles-ci etant alors dans une position verticale, 
rapprochees Lune de l’autre et les extremites des doigts vers le sol. 

Il s’agit des lors de les retourner pour en faire voir le dos ; e'est pendant leur retournement 
que la ou les cartes passeront invisiblement de la « pince arriere » droite a la « pince avant» 
gauche. 

Passons k l’execution : 

Lorsque vous faites voir le dos de vos deux mains, celles-ci doivent se retourner en m6me 
temps, la main droite passant un instant derri£re la gauche pour qu’& l’abri de celle-ci les doigts 
droits puissent se replier secr&tement. 

Les coins des cartes qui sont opposes k ceux maintenus par les doigts droits se pr^sentent 
ainsi k mi-hauteur entre les phalangines et les phalangettes des doigts gauches qui s’en saisissent. 


(1) Ce proc6d6, tel que je viens de l’expliquer, est la meilleure ra^thode d’ex^cution, bien superieure a la methode 
lnitiale, ou 1’emplol du pouce 6tait necessaire. 
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La main droite liberie se redresse et les deux mains s’ecartent aussitdt l’une de l’autre. 

Ge procede demande une certaine dext&rite pour etre execute d’une fa^on naturelle, afin que le 
passage des cartes, d’une main dans l’autre, soit absolument invisible. 

110. Retour des cartes de la « pince avant » gauche a la « pince arriere » droite. — 

D6s que vous avez fait voir le dos de vos mains, vous les retournez ensuite dos vers les spectateurs, 
ce qui vous permettra de reprendre les cartes k la « pince arrive » droite, en procedant de la fa^on 
suivante : 

Aprfes avoir montre aux spectateurs le dos de vos mains, vous abaissez la main gauche un 
peu au-dessous de la main droite et executez le mouvement suivant : 

Rapprochez la main droite dos contre la paume de la main gauche, tout en repliant les 
doigts droits ; dans cette position, ces doigts pinceront alors les coins de la carte opposes k ceux 
maintenus par les doigts gauches. 

Sous le couvert de la main gauche, la main droite se redressera, faisant ainsi passer la carte 
k la « pince arriere » droite (pour faciliter ce mouvement, la main droite s’eloignera legerement 
de la main gauche). 

II suffira alors de retourner la main droite, toujours sous le couvert de la main gauche, qui 
se retournera pour ainsi dire dans le meme temps, et d’ecarter ensuite les deux mains pour en 
faire voir l’interieur. 

La ou les cartes seront ainsi pass^es d’une main dans l’autre, invisiblement pour les spec¬ 
tateurs, k condition que tous ces mouvements soient correctement executes. Ne perdez pas de 
vue que si de longues explications me sont necessaires pour vous faire comprendre de si legers 
mouvements de doigts, il ne faut que quelques secondes pour ex^cuter ces diff^rents procedes. 

Remarque. — Si, au d6but de l’ex^cution de ce proc6d6, j'ai recommande de placer la main 
gauche au-dessous de la main droite (au lieu d'etre k cdte l'une de l'autre), c’est que dans cette 
position, le passage de la main droite derri&re l’autre main paratt absolument naturel. 


PAUME CONTRE PAUME 


111. Passage de la carte de la « pince avant » droite & la « pince arridre » gauche. — 

Avant d’ex^cuter ce proc£d6, vos mains doivent £tre pr6sent6es verticalement grandes ouvertes 
et trfes rapprochees l’une de l’autre, dos vers les spectateurs, les extremity des doigts vers le sol. 
L& ou les cartes 6tant done k la « pince avant » de la main droite, approchez 16g&rement la main 
gauche, de telle fa?on que les extremites des doigts viennent s’appuyer k peu prfcs k hauteur du 
thenar de la main droite. 

Intercalez alors le medius et l'annulaire gauches entre les doigts droits et le dos de la carte. 

Facilitez le passage des deux doigts gauches en pressant les grands cdt6s de la carte avec 
l’index et l’auriculaire droits. 

Dfcs que les extr6mit6s des doigts des deux mains se rejoignent, retirez en partie l'auricu- 
laire droit et ne maintenez le coin de la carte qu'avec l’extremit6 de ce doigt. 

Par-dessus l’auriculaire droit, passez l'extremit6 de l’auriculaire gauche pour permettre k 
ce doigt de venir pincer k son tour le coin de la carte. 

Vous n’avez plus qu’& retirer l’index droit, en rapprochant fortement l’index gauche qui 
pincera l’autre coin et k ecarter les mains pour en montrer l’interieur. 

Les debutants ont tendance k l&cher les coins maintenus par les doigts droits avant d’avoir 
pu les reprendre avec les doigts gauches ; e'est pourquoi j’ai d^crit cette partie de l’op^ration 
aussi longuement, afin d’etre aussi precis que possible. 

112. Retour de la carte de la « pince arriere » gauche k la « pince avant » droite. — 

Dfes que le deuxi&me procede vous sera devenu familier, vous pourrez, apr6s 6tude, faire revenir 
la carte de la « pince arri&re » gauche k la « pince avant » droite. 

Pour cela, glissez en partant du poignet vers les extremites des doigts, la main droite contre 
la main gauche, paume contre paume. Le medius et l’annulaire gauches se portent un peu en 
avant, vers l’interieur de la main droite, ce qui degage en partie les coins de la carte maintenus 
par les doigts gauches. & 

Pendant le d^placement des deux doigts gauches, l’index et l’auriculaire droits sont venus 
pincer les coins de cette carte. 

Resserrez les doigts des deux mains, en les retournant dos vers les spectateurs, pour leur en 
montrer l’int^rieur. 

Nota. — Par ce procedS, vous pouvez 6galement faire passer une carte de la « pince avant » 
droite k la « pince avant » gauche, la main glissant dans ce cas le dos gauche contre l'lnterieur 
de la main droite. 

Pour faire passer une carte de la « pince arri&re » droite k la « pince arriere » gauche, les 
extr6init6s des doigts des deux mains seront dirig^es vers le ciel et l’interieur de la main gauche 
passera en remontant contre le dos de la main droite. 
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113. Le double retournement. — Passage de la carte de la « pince avant » droite d la 
« pince avant » gauche et vice versa. 

Je suppose que la carte se trouve comme pr^cMemment k la « pince avant » droite. 

Ce proc£de permet done de la faire passer k la « pince avant » gauche et vice versa , en mon- 
trant successivement Tint6rieur de chaque main. 

Voici la manure d'operer ce changement : 

Pr6sentez-vous le cot£ droit du corps vers les spectateurs, la main gauche dans une posi¬ 
tion presque verticale, paume face au public et les doigts en Pair. 

La main droite, dont on ne voit que le dos, a fait glisser les extremity de ses doigts sur 
Tinterieur de la main gauche, de haut en bas, e'est-ik-dire du bout des doigts jusque sur la paume ; 
ceci pour faire remarquer que Tinterieur de la main gauche est vide. 

La petite tranche de la carte pincee par les doigts droits se trouve done k ce moment k hau¬ 
teur de la paume gauche. 

Pivotez alors vers la droite, e’est-^-dire que vous presentez, cette fois, le cote gauche du 
corps aux spectateurs. 

Pendant ce mouvement, les doigts droits ont lache les coins de la carte, dont la petite tranche 
repose alors sur la paume de la main gauche, la petite tranche opposee reposant sur la paume de 
la main droite. 

Remontez les doigts droits le long des doigts gauches, de telle fa^on que les extr6mit6s 
de tous ces doigts soient r^unies ; la carte se trouvera alors maintenue par les petites tranches 
entre les paumes des mains. 

Glissez maintenant les extremity des doigts gauches le long de Tinterieur de la main droite 
jusqu J & la paume ; la carte basculera entre les deux paumes, de par le mouvement inverse effec- 
tu£ par chacune des mains, et les extr£mit£s des doigts gauches se trouveront k hauteur de la 
petite tranche de la carte reposant sur la paume droite. 

Ces doigts pinfant les coins de cette carte ont continue leur mouvement descendant jusqu'au 
poignet. Vous presentez ainsi aux spectateurs la paume droite vide, la carte etant ainsi pass£e 
k la « pince avant» gauche. 

Tous ces mouvements sont executes lors du d£placement du corps vers la droite ; je les ai 
decomposes pour les mieux faire comprendre. 

II est ensuite facile, s’il est n^cessaire, de ramener cette carte k la « pince avant » droite. 

Nota. — Lors du deplacement des mains, tenez les doigts allonges et blen joints, pour ne 
pas laisser entrevoir la carte que vous cachez. 


L’ECARTEMENT DES DOIGTS 


II existe divers procedes permettant d’ecarter les doigts de la main, bien que les cartes qui 
y sont cachees soient absolument invisibles. 

Mais la plupart de ces procedes pr^sentent de serieux inconvenients et ne me paraissent 
pas reunir les conditions indispensables k une execution impeccable : ou la main ne peut £tre 
largement ouverte et conserver une aisance naturelle, ou les doigts ne peuvent etre franchement 
ecartes (ce qui est pourtant Tessentiel !), ou les cartes sont trop fortement courbees, done, rapi- 
dement hors d'usage. 

Pour ces diverses raisons, j’estime qu’il est de beaucoup preferable de recourir au « double 
passage » et aux « passages de cartes d’une main dans Tautre ». 

II est cependant un procede qui peut etre utilise avec avantage, et dont voici Texplicatlon: 

114. Passag'd de la carte de la « pince avant » a la « fourche du pouce ». — Je sup¬ 
pose que la carte est k la « pince avant » de la main droite. 

Le bras droit est allonge en avant, le dos de la main fait face aux spectateurs, ainsi que le 
c6te droit du corps. 

Fermez legerement la main : vous remarquerez que le coin superieur de la petite tranche 
restee libre vient se placer, de par ce mouvement, dans la fouche formee par la base du pouce 
et de Tindex. 

II vous suffit alors de pincer ce coin de la carte, en la serrant dans cette fourche. 

La carte est ainsi maintenue, non dans le sens de la longueur de la main, mais en travers 
et se trouve ainsi cachee par la paume. 

Presentez votre main, les doigts allonges et franchement ecartes. 

Vous remarquerez que, pour qu'on ne puisse apercevoir Textremite de la carte entre les 
doigts 6cart6s, la main doit etre pr6sent6e 16gfcrement de biais et non de face ; Texecution de ce 
proc£d£ vous fera mieux saisir le bien-fond6 de cette observation. 

Placez-vous devant une glace pour corriger les imperfections de Texecution. 
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UTILISATION PRATIQUE DE LA « PINCE ARRIVE » 
ET DU « DOUBLE PASSAGE » 


En dehors des apparitions et des disparitions de cartes, la « pince arriere » et le « double 
passage », s’ils sont executes indiff^remment de Tune ou de l’autre main, permettent de produire 
de tres curieux exercices de dexterite, qui sont un veritable enchantement pour les yeux. 

Je ne donnerai ici que quelques exercices-types, ceux-ci pouvant varier k Finfini, suivant 
la fantaisie et l’habilete de l’operateur. 

115. Passage d’une carte a travers le bras. — Tenant une carte dans la main gauche, 
vous la faites soi-disant passer k travers le bras droit, pour apparaitre finalement au bout des 
doigts de cette main. 

Vous faites ensuite revenir cette carte a son point de depart, c’est-h-dire au bout des doigts 
gauches ou elle reapparait instantanement. 

Deux cartes sont necessaires pour executer ce procede, et naturellement, les spectateurs 
sont absolument persuades qu’il n’en existe qu’une seule. 

Pour leur donner cette conviction, emparez-vous secretement de deux cartes identiques 
placees a Favance sur le jeu et separees des autres par Fauriculaire, les mains etant dans les 
memes positions que pour le saut de coupe « classique ». 

Prenez-les avec les doigts droits par les petites tranches et presentez-les ainsi aux spectateurs 
comme n’en faisant qu'une seule, en demandant a Fun d’eux de bien vouloir nommer la carte 
presentee. 

Le c6t£ gauche du corps faisant face aux spectateurs, faites alors passer ces deux cartes 
k la « pince arriere » pour ensuite n’en faire reapparaitre qu’une seule au bout des doigts. 

Prenez cette carte de la main gauche, en la tenant comme indique au deuxieme procede de 
disparition, figure face aux spectateurs ; allongez aussitdt le bras droit, la main droite etant 
tenue verticalement paume vers le public. 

Montrez la carte tenue dans la main gauche, en la pr^sentant verticalement en long ; appro- 
chez-la du bras droit, k peu pr£s au milieu et un peu au-dessous de l’avant-bras. 

Executez la « pince arriere », en faisant faire k la main un mouvement de bas en haut,la 
carte disparaissant au moment oh les extr6mit6s des doigts sont cachees derriere l’avant-bras. 

Deux ou trois secondes apr&s la disparition de cette carte, celle placee k la « pince arriere » 
droite reapparait au bout des doigts droits (deuxieme procede de reapparition). Pour les specta¬ 
teurs, la premiere carte a traverse le bras dans toute sa longueur. 

Continuez alors par la traversee du bras gauche ; executez k nouveau la « pince arriere », 
la carte placee k la « pince arri&re » gauche r£apparaissant au bout des doigts de cette main. 

Terminez cet exercice en faisant soi-disant faire k cette carte la traversee de la manche 
droite ; ceci vous permettra de vous en d^barrasser, en la glissant dans la poche interieure de 
votre vetement, tandis que pour les spectateurs, vous la placez k l’entree de Femmanchure. 

Vous faites reapparaitre au bout des doigts droits, celle placee k la « pince arriere » droite. 

Nouvelle disparition de cette carte ; montrez la main vide des deux cotes (double passage) 
ou les deux mains (passage d’une carte d’une main dans l’autre), etc. 

Nouvelle reapparition, afin de donner cette fois la carte a verifier. 

Une grande aisance dans l’execution est indispensable pour conserver k cet exercice tout son 
charme et tout son myst&re. 

116. Passage d’une carte a travers les genoux. Apr6s avoir execute les diverses 
manipulations que j’ai expliqu6es plus haut, il est tout k fait logique de les continuer par le 
passage de la carte k travers les genoux. 

Vous commencez par faire passer cette carte successivement k travers chacun des genoux, 
puis en sens contraire, pour terminer par la traversee des deux genoux reunis. 

Pour conserver k ces demonstrations le maximum de realite, il est essentiel de ne faire reap¬ 
paraitre la carte evanouie aux yeux des spectateurs, qu’apr^s l’espace de temps necessaire k son 
soi-disant deplacement. 

La r£apparition doit etre plus ou moins rapide, selon la distance que la carte est cens^e 
devoir parcourir ; k cette seule condition, l’illusion sera absolument parfaite. 


117. Disparition d’une carte tenue au bout des doigts ; les mains etant montr6es 
vides, sortir cette carte de votre poche. — La carte disparaissant, par exemple, du bout 
des doigts de la main droite, en passant k la « pince arriere », il vous suffira de faire voir les deux 
mains des deux cotes, en executant le passage d’une carte d’une main dans l’autre (premier 
procede). 

Pour cela, faites d’abord voir l’int^rieur de vos deux mains, puis, en les retournant, dos 
face aux spectateurs, faites passer la carte invisiblement k la « pince avant » de la main gauche. 

C’est alors, que tournant en partie le cote droit du corps vers les spectateurs (tout en conser- 
vant vers vous la paume de la main gauche), vous plongez cette main dans la poche interieure 
droite de votre vetement pour en sortir la carte que vous teniez a la « pince avant ». 

Les spectateurs, ayant vu la carte s’evanouir dans la main droite, et ayant constate que 
vos deux mains etaient vides, sont d’autant plus surpris lorsque, de la main gauche, vous sortez 
cette carte de votre poche. 


METAMORPHOSE D’UNE CARTE A L’AIDE DU 
« DOUBLE PASSAGE » 


118. I/enlevage direct k la « pince arriere ». — Presentant le c6ty droit du corps, 
tenez verticalement et figures vers les spectateurs, le jeu par les grandes tranches, entre le 
pouce gauche au milieu de la grande tranche interieure, et le m^dius et l’annulaire sur la grande 
tranche extyrieure. 

Portez la main droite allong^e sur le jeu et dans le sens de sa longueur, et, sous le couvert 
de cette main, placez l’ongle de bindex gauche sur la petite tranche sup6rieure de la carle arri&re 
du jeu. 

Repliez les doigts droits, en les descendant jusqu’au bas de la carte avant ; pendant ce 
mouvement, vous avez pouss6 la carte arri&re de haut en bas, de fa^on qu’elle vienne se placer 
entre les doigts droits, qui la font passer k la « pince arri&re ». 

Vous retournez aussitdt la main droite pour reprendre de cette main le jeu par le bas, entre 
le pouce cdty figure et au milieu du petit cdty infyrieur, et les autres doigts sur le dos des cartes. 

Si ce mouvement a ety correctement effectuy, la carte placee k la « pince arri&re » n’a pu etre 
aperfue par les spectateurs. 

Abandonnez alors le jeu de la main gauche et faites voir le dos et bintyrieur de cette main, 
qui reprend ensuite le jeu, les doigts dans les memes positions que pr6c£demment. 

Retournez de nouveau la main droite dos vers les spectateurs, en faisant passer la carte k 
la « pince avant » et faites aussitdt le simulacre de frotter cette main sur la carte avant du jeu, 
de haut en bas, de fa?on k pouvoir la couvrir, au d6but de ce mouvement, avec celle que vous 
tenez k la « pince avant ». 

La metamorphose se sera accomplie sous les yeux des spectateurs, sans que ceux-ci aient 
pu en soupfonner la cause. 

Ceux d’entre vous qui connattront k fond l’exycution du « double passage » dprouveront 
peu de difficulty dans l’etude de ce proc£d£ ; il est essentiel de bien ytudier les diverses positions 
de la main droite (toujours devant une glace), afin qu’on ne puisse soup^onner que vous cachez 
une carte dans cette main. 

119. Enlevage de la carte arriere k la fourcbe du pouce. (A. G.). —- Ce deuxi£me 
procydy n’exige pas, pour l’enlevage de la carte arriere du jeu, le repliemcnt des doigts au bas de 
la carte avant, ce qui evite une position quelque peu anormale des doigts. 

D’autre part, le passage de la carte de la « pince arri&re » k la « pince avant » est beaucoup 
plus rapide, ce qui est d’une certaine importance au point de vue invisibility. 

Exycutez d’abord benlevage de la carte arriere, tel que je Lai ddcrit au chapitre «Metamor¬ 
phoses de cartes sous les yeux des spectateurs » (procyde 85, le « saut de coupe grec»), 

Des que la carte arriere se trouve pincee k la fourche du pouce droit, yievez lygyrement le 
jeu tenu dans la main gauche, et abaissez en meme temps la main droite, de telle fa?on qu’elle 
soit dans une position presque horizontale. 

Pendant ce mouvement, les doigts droits ont pinc6 les coins du petit coty se trouvant k 
hauteur des phalangettes, et le deplacement de la main a ainsi dissimuiy celui des doigts. 

Repliez les phalangettes des doigts m^dius et annulaire, pour en faire passer les extr^mit^s 
cdty figures, et retournez la main dos dessous pour saisir le jeu par en bas, entre le m£dius et 
bannulaire sur le dos des cartes, et le pouce cdty figures. 

La carte est ainsi maintenue contre le dos du jeu, par Lindex et l’auriculaire, et elle y est 
pass£e invisiblement, gr&ce au retournement de la main, combing avec la prise du jeu. 

Montrez alors le dos et l’intyrieur de la main gauche avec laquelle vous reprenez le jeu 
comme auparavant. 

Retournez vivement la main droite dos vers les spectateurs, en relevant au-dessus du jeu 
pour la passer ensuite de haut en bas sur la carte avant. 

Le emplacement de la main doit, sans etre exag£ry, etre suffisant pour permettre le passage 
invisible de la carte de la « pince arriere » k la « pince avant ». 

La carte tenue k la « pince avant » apparait alors aux yeux des spectateurs d£s que votre 
main droite, qui La abandonn£e, ne couvre plus le jeu. 

EXERCICES DE DEXTERITfi 
OU LES « PRINCIPES RRILLANTS » 

Cette appellation de « principes brillants » nous vient du prestigieux Robert-Houdin, qui 
excellait dans ce genre d’exercices. 

Dans l’execution de ces principes, l’operateur fait une demonstration de sa virtuosite, alors 
que, dans les experiences, cette virtuosite doit, autant que possible, etre ignoree des spectateurs, 
afin que ces experiences soient plus mystyrieuses. 

Ces dymonstrations ne doivent done pas, k mon avis, etre faites au cours des expyriences 
que vous executez, mais dans une seance qui leur soit specialement ryservye ; les « principes 
brillants », joints aux disparitions et reapparitions de cartes, fourniraient une tres belle seance 
de manipulations. 

Quelques-uns de ces principes peuvent, d'ailleurs, trouver une application toute naturelle 
dans certaines experiences, leur donnant par lik meme un cachet tout particular. (Voir au cha¬ 
pitre « Experiences ».) 
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Parmi ces « principes brillants », j'ai exclu resolument de cet ouvrage ceux qui ne sont que 
des sauts de coupe 16g6rement modifies pour la circonstance. 

En effet, certains artistes font en public des demonstrations de ces sauts de coupe, ne se 
faisant pas faute par la suite de se servir des memes procedes pour executer quelques expe¬ 
riences ; c’est faire fi des regies elementaires de la cartomagie que de reveler ainsi en partie les 
moyens mis en oeuvre pour produire les effets surprenants dus uniquement k Ladresse des doigts... 
et de Lesprit. 

120. Rayonnement ou accordeon. -- Comme je L ai indique au chapitre de la « carte 
pensee », ce proc^de permet de faire penser, k un spectateur, une carte de votre choix, et offre 
dans ce but les plus grandes chances de reussite. 

Voici la maniere d’executer cet exercice : 

Employez un jeu un peu usage, afin que les cartes soient suffisamment souples, et saisissez 
ce jeu, par exemple, de la main gauche, verticalement par les petites tranches, Lextremite du 
pouce au milieu de la petite tranche inferieure, les extremites du medius et de Lannulaire sur 
la petite tranche superieure. 

Appuyez ces doigts assez fortement sur les petites tranches, pour obliger les cartes k se 
courber, la partie bombee faisant face k la paume de la main. 

Les cartes s'echapperont alors une a une, et plus ou moins rapidement, selon que la pres- 
sion des doigts sera plus ou moins accentu6e. 

Le point essentiel est d’obtenir une grande regularity dans l’ychappement des cartes. 

Pour les recevoir, l’autre main doit etre placee verlicalement dans le sens de sa largeur, 
k environ cinquante centimytres un peu en avant et plus basse que la main gauche. 

Lorsque vous aurez acquis le doigte nycessaire, vous serez k meme de pouvoir calculer la 
distance d’ycartement des deux mains, que vous augmenterez suivant les progres realises. 

Vous pourrez, soit recevoir toutes les cartes dans la main droite, soit rapprocher les deux 
mains en meme temps pour reunir le jeu. 

Le rayonnement peut se faire dans tous les sens : horizontal ou de bas en haut, de c6ty 
ou figures face aux spectateurs. 

II est evident que, pour produire le maximum d'effet, les mains doivent etre placees k une 
assez grande distance Pune de Lautre, ce qui sera facility en employant tout ou la presque tota¬ 
lity d'un jeu de cinquante-deux cartes. 

Notez bien que le jet des cartes de bas en haut est plus gracieux que le jet horizontal, et 
que Leffet produit sera encore plus saisissant si, pendant Lexecution, vous faites decrire k vos 
bras un arc de cercle. 

Seule, une longue pratique permettra d’executer le rayonnement avec toute la perfection 
desirable. 

121. La carte lance© dans l'espace. Ce procede permet d’envoyer k une assez grande 
distance, et une k une, un certain nombre de cartes, et, meme, deles faire parvenir auxpersonnes 
k qui vous les destinez. 

Cet exercice peut avoir, en outre, son utility dans certaines experiences ou, le jeu etant pry-* 
pare, il est parfois necessaire, pour dter tout soup^on, de le faire verifier. 

L’envoi dans le public des premiyres cartes placees sur le jeu suffira k demontrer que les 
autres sont ordinaires. 

La fagon de lancer la carte est a peu pres la meme chez tous les artistes, mais il existe de 
legeres variations dans la position qu’elle doit avoir dans la main avant Lexecution. 

Voici celle generalement adoptee : 

Tenez la carte dans la main droite, entre le pouce dessus, et le medius dessous legerement 
replie, Lindex portant son extremity sur le coin superieur gauche. 

Courbez vers vous le poignet et Lavant-bras, et detendez-les fortement comme s'ils etaient 
mus par un ressort, tout en imprimant a la carte, avant de la lacher, un mouvement de rotation 
trys rapide, qui diminuera considerablement la resistance de Lair. 

Ce mouvement de rotation de la carte s’obtient par deux mouvements opposys : une detente 
brusque en avant de la main et du poignet, suivie d'un retour aussi brusque au point de dypart. 

Il est evident qu’un entrainement tres syrieuxest necessaire pour obtenir d'excellents resultats. 

122. La cart© au retro. Le retro est un effet bien connu au billard, mais peu de per- 
sonnes se doutent qu’il soit possible d’executer le meme effet avec une carte k jouer. 

Ce procedy consiste k lancer une carte a distance et de telle maniere qu'elle puisse revenir 
par ses propres moyens k son point de depart. 

Qui de nous ne se souvient, etant enfant, avoir lance un cerceau k distance, pour le faire 
revenir de lui-meme dans notre main ; c'est exactement le meme principe. 

Lancez la carte comme precedemment, mais k une distance moins grande, soit deux k 
trois mytres environ ; lancez-la legerement inclinee en avant, en lui imprimant un mouvement 
de rotation beaucoup plus rapide que dans le deuxieme procede. 

La carte, lorsqu'elle sera arrivee au bout de sa course, offrira de par son inclinaison une 
certaine resistance k Lair, ce qui la fera revenir k son point de depart ; vous n’aurez plus alors 
qu’a la retenir prisonniyre entre vos doigts. 

Encore une fois, ne vous decouragez pas aux premiers essais; la virtuosity ne peut s’acquerir 
que par la pratique. 


LES ETALAGES DE CARTES 

Ces differents exercices produisent toujours beaucoup d'effet sur les spectateurs, tant par 
leur cote gracieux que par Letonnement qu'ils provoquent, mais doivent etre exycutys d’une 
fagon impeccable. 
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123^ Sur l'avant-bras (sens largeur). — II s'agit d'etaler les cartes sur Favant-bras, 
depuis les extremites des doigts jusqu'au pli du coude, et de reformer ensuite le jeu en rame- 
nant toutes les cartes k leur point de depart. \ 

Pour executer cet exercicej placez-vous face aux spectateurs, le bras gauche en avant, 
I^gerement repli6, Favant-bras dans une position horizontale, la main grande ouverte, paume 
dessus. 

Tenez dans la main droite et figures dessus, le jeu en long par les petites tranches, Fextr6- 
mite du pouce sur le milieu de la petite tranche int^rieure, les extremites du medius et de l’annu- 
laire sur la petite tranche exterieure. 

Placez, sans le lacher, le jeu en biais sur les extremites des doigts gauches, et, avec le pouce 
droit, appuyez fortement sur la petite tranche int^rieure, en entralnant le jeu en arrive jusqu'au 
pli du coude. 

Par la pression du pouce droit, les cartes se trouvent poussees vers la partie oppos^e et 
s'etalent progressivement en une longue rangee, chaque carte n^tant visible que de quelques 
millimetres. 

Cet etalage de cartes surprend beaucoup les spectateurs ; mais vous les etonnerez encore 
davantage en ramenant la main droite jusqu'aux extremites des doigts gauches, en entrainant 
en sens inverse les cartes qui, glissant les unes sur les autres, se trouvent k nouveau r£unies 
en un seul paquet. 

Les cartes seront entrainees plus facilement dans leur mouvement de retour, si vous avez 
soin d’abaisser legerement Favant-bras. 

124. Sur l'avant-bras (sens longueur) avec retournement des cartes. - Votre 
corps et votre bras 6tant dans les memes positions que dans Pexercice precedent, £talez les cartes 
sur Favant-bras selon le meme procede, mais cette fois-ci dans le sens de leur longueur, la pre¬ 
miere posee depassant les extremites des doigts gauches d'environ la moitie de sa longueur, 
la derniere s’arretant au pli du coude. 

Chaque carte doit etre recouverte aux trois quarts par celle qui la suit. 

Pour vous preparer k executer le retournement, maintenez avec les doigts droits la der¬ 
niere carte placee au pli du coude. 

Si Fetalage de cartes est fait normalement (employez toujours un jeu ayant maintes fois 
servi pour le faciliter), vous n’aurez qu’k replier les doigts gauches pour que les cartes se retournent 
toutes en meme temps. 

Reformez le jeu avec la main droite en faisant glisser les cartes les unes sur les autres, les 
doigts droits les poussant le long de Pavant-bras jusqu’& la main gauche. 

II est necessaire, pour produire le maximum d’effet, de rtjpeter plusieurs fois cet exercice. 

125. £talage et retournement des cartes sur table, sens longueur. — Tenez le jeu 
figures dessous et par les petites tranches comme prec£demment ; etalez les cartes sur la table, 
dans le sens de leur longueur, selon le meme procede que pour P6talage sur Pavant-bras, en 
partant soit de la droite vers la gauche, soit d’arri&re en avant, etc., selon la direction que vous 
desirez donner k cet etalage. 

Veillez toujours k ce que F^cartement des cartes soit regulier et k ce que chacune d'elles 
soit recouverte des trois quarts par celle qui la suit. 

Pour executer le retournement, glissez un doigt sous Pune des cartes extremes, et retournez 
cette carte en la poussant dans le sens de la rangee. 

Toutes les cartes se retourneront figures dessus, et vous pourrez les faire revenir dos dessus, 
en executant le meme mouvement en sens inverse, c'est-&-dire en poussant, cette fois, la carte 
placee a Pautre extremite. 

126. Sur table (sens largeur). Cet Etalage de cartes est plus difficile k executer que 
le precedent et exige une certaine dexterite. 

Tenez, k deux ou trois centimetres de la table, le jeu en long par les petites tranches, et, 
lorsque vous exercerez sur celles-ci une leg&re pression, les cartes s’£chapperont d’elles-memes 
et formeront une rangee si, dans le meme temps, vous avez soin de deplacer la main de droite 
k gauche. 

La pression exercee sur les cartes est a peu pres identique k celle exig£e pour le rayonne- 
ment (premier procede). 

Les cartes doivent etre presque completement recouvertes les unes par les autres et le plus 
r6guli£rement possible. 

C’est le point le plus delicat de Pexecution, ceci ne pouvant etre obtenu qu’k la condi¬ 
tion que la pression exercee sur le jeu soit combinee avec le deplacement de la main. 

Les premiers essais seront certainement defectueux et il faut un entrainement severe pour 
arriver a de bons r^sultats. 

Vous retournez ensuite le jeu, puis le faites revenir dans la position premiere, en poussant 
successivement, comme je Fai d£j& explique, les deux cartes extremes de la rangee. 

II est 6galement possible de former une rangee de cartes en posant le jeu sur la table et en 
Fetalant, k l'aide des doigts droits, d’un rapide d£placement de cette main vers la gauche. 

Quoique moins difficile k r^aliser, cette manure de proc^der est bien moins brillante que 
la precedente. 

127. L’elastique. — Ce procede est ainsi appele parce que vous pouvez allonger et raccour- 
cir le jeu comme vous le feriez d’un elastique, si, apres Favoir tire, vous le laissiez revenir k sa 
longueur normale. 

L'effet ainsi obtenu est tr&s curieux et tres intrigant pour les spectateurs. 

Pour Fexecuter, presentez le cote droit du corps et maintenez le jeu horizontalement et 
figures dessus, sens longueur des cartes, entre les doigts de la main gauche,- paume dessus ; 
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rextr£mit£ du pouce sur la petite tranche interieure, les extremites des doigts medius et annu- 
laire sur la petite tranche exterieure. 

Le pouce de la main droite se place sur la figure de la premiere carte, vers le petit c6t£ 
ext^rieur du jeu, les autres doigts dessous. 

Poussez la petite tranche interieure avec Textremit4 du pouce gauche, de telle fa^on que, 
par cette pression, les cartes du dessus debordent la petite tranche exterieure et passent par- 
dessus les extremites du medius et de Tannulaire. 

Continuez cette pression et les cartes s'etaleront progressivement sens longueur, k condi¬ 
tion qu’elles soient dirigees et maintenues k l’aide des doigts droits, pendant que la main gauche 
se retirera leg&rement en arriere. 

Les cartes, une fois etalees, doivent £tre recouvertes les unes par les autres k peine d’un 
demi-centim&tre et toujours aussi regulierement que possible. 

Seule, la pratique permet de se rendre compte de la longueur normale pouvant £tre atteinte, 
sans qu'aucune separation ne se produise dans Tetalage. 

Rapprochez ensuite les mains pour reunir toutes les cartes du jeu en un seul paquet. 

128. La cascade. Ce procede permet de presenter les cartes d’un jeu en une rang£e 
verticale, paraissant suspendue entre les mains, et formee par la chute successive des cartes, 
de la main la plus elev6e dans la main la plus basse, sans que celles-ci ne puissent se s£parer 
les unes des autres ; d'ou ce nom de « cascade ». 

Voici la maniere de l’executer : 

Presentant le cdte droit du corps aux spectateurs, maintenez le jeu verticalement dans 
la main droite, la grande tranche interieure s'appuyant sur la paume, le pouce droit sur la figure 
de la carte avant, les autres doigts sur le dos du jeu. 

La main gauche tiendra le jeu. par les petites tranches, entre Textremite du pouce au milieu 
de la petite tranche interieure et les extremites du medius et de Lannulaire sur la petite tranche 
exterieure. 

De la main gauche, elevez-le verticalement au-dessus de la main droite, tout en le cour- 
bant, au d£but de ce mouvement, en avant et contre le pouce droit, ce qui aura pour r£sultat 
d’etaler les cartes progressivement et de former ainsi une rang£e verticale d’une certaine hau¬ 
teur, que seule la pratique vous indiquera exactement. 

Lachez les cartes regulierement, et, une k une, k partir de la carte avant du jeu et a Texcep- 
tion de cette carte, en diminuant la pression exercee par les doigts gauches, et de telle maniere 
que ces cartes, glissant successivement les unes derriere les autres, retombent dans la main 
droite. 

Lorsque les cartes commenceront a s’epuiser, ayez soin d’abaisser, d'un mouvement rapide 
et regulier, la main gauche de la main droite pour reunir toutes les cartes dans cette derniere 
main. 

Le point delicat est d’eviter que le moindre ecart ne se produise pendant la chute des cartes, 
ce qui amoindrirait considerablement Leffet produit sur les spectateurs. 

Pour faciliter la reunion du jeu dans la main droite, penchez le pouce vers Text4rieur de 
cette main, afin que les cartes viennent s’y appuyer, se trouvant ainsi legerement couch^es en 
avant. 

Vous obtiendrez le maximum d’effet, en utilisant un jeu de cinquante-deux cartes (cartes 
americaines de preference). 

LES EQUILIBRES MYSTERIEUX 

129. Sur les phalangines des doigts droits. Presentant le c6t£ droit du corps, prenez 
de la main gauche, le jeu verticalement par les grandes tranches et figures vers les spectateurs, 
entre le pouce sur la grande tranche interieure, et l’index et le medius sur la grande tranche 
exterieure, les autres doigts d£passant le bas de cette derni&re tranche. 

Tenant la main droite verticalement, dos vers les spectateurs, les extremites des doigts en 
fair, deplacez cette main pour en porter le pouce sur le bas de la carte arriere du jeu, les phalan- 
gettes de ces doigts s’etant repliees dans le meme temps. 

A l’aide du pouce, tirez la carte arri&re pour lui faire depasser la petite tranche inferieure 
du jeu de deux k trois centimetres, afin qu’en ecartant legerement Tindex et l’auriculaire ces 
doigts puissent se porter sur les coins inferieurs de cette carte. 

Rapprochez ces deux doigts : les coins de la carte se trouvant pinces entre ceux-ci et les 
doigts medius et annulaire, elle sera done maintenue verticalement derriere le dos du jeu. 

Adossez celui-ci contre cette carte, en ayant Tair de Tequilibrer sur les phalangines des 
doigts, la main 6tant dans une position verticale ; le jeu paraitra tenir en equilibre par le seul 
fait de votre adresse, et vous feindrez une grande attention pour arriver k ce resultat. 

De la main gauche, reprenez le jeu par les grandes tranches, et redressez les doigts droits, 
en repoussant la carte derriere le jeu, que vous donnerez ensuite k verifier. 

Le redressement des doigts demande a etre tr&s correctement execute, pour que le passage 
de la carte derriere le jeu soit absolument invisible. 

130. Vers les extremites des doigts droits. — II est tres utile de faire suivre le premier 
proc6de par celui que je vais decrire ci-dessous, afin d’augmenter le cot£ mysterieux de ces equi- 
libres. 

Presentez-vous de face, la main gauche dos vers les spectateurs, tenant le jeu verticale¬ 
ment par les grandes tranches et figures vers la paume, entre le pouce d'un cote et les autres 
doigts de l’autre. 

De la main droite, prenez le jeu par les petites tranches, le pouce sur la petite tranche inf6- 
rieure, les autres doigts sur la petite tranche superieure. 


— 58 — 






ficartez par en bas, avec le police, les trois ou quatre cartes de dessus du jeu, entre lesquelles 
vous glissez l’auriculaire gauche pour les maintenir s6par6es des autres. 

Abandonnez alors le jeu de la main droite et s^parez franchement des autres les trois ou 
quatre cartes, en les entrainant k l’aide de Pauriculaire et des autres doigts que vous ouvrez ; 
saisissez-les aussitdt par leurs grandes tranches, que vous pincez dans presque toute leur lon¬ 
gueur entre les doigts index et m6dius droits (ces doigts sont done, k ce moment, dans une 
position presque verticale et leurs extrymites dirig^es vers le sol). 

Sous le couvert de la main gauche et du jeu, redressez la main droite dans une position 
horizontale ; les cartes pincees entre Pindex et le m6dius se trouveront entrainees dans le sens 
de la main, les petites tranches exterieures de ces cartes ytant alors derri^re le jeu dans une 
position verticale. 

Tous ces mouvements, ayant yty caches par le jeu et par la main gauche, sont absolument 
invisibles pour les spectateurs, d’autant plus qu’une ou deux secondes suffisent pour les ex6- 
cuter. 

La petite tranche infyrieure du jeu reposant sur les doigts, appuyez-le contre les petites 
tranches exterieures des cartes pinches entre les doigts droits, pour le faire tenir en equilibre. 

Pour rassembler le jeu, reprenez celui-ci de la main gauche, et poussez-le vers le cote figures 
des cartes pincees entre les doigts, ceux-ci s’6cartant dans le meme temps pour permettre la 
reunion du jeu. 

Remettez-le aux spectateurs, afln qu’ils puissent constater que les cartes sont ordinaires. 


LES EVENT AILS DE CARTES 


II est courant en cartomagie de presenter le jeu en un large 6ventail, non seulement pour 
faire constater que celui-ci n’est pas prepare, et est bien compose de trente-deux cartes diffy- 
rentes, mais aussi pour faire ytalage de dextyrite, en pr£sentant des 6ventails d’une regularity 
aussi parfaite que possible. 

Mais avant d’expliquer la fa^on correcte de former ces yventails, je vais indiquer ci-dessous 
un curieux moyen de presentation d’un eventail, celui-ci etant montre verticalement contre 
la paume de la main, sans etre maintenu par aucun des doigts. 

131. 1/eventail magique. Voici l’explication de ce curieux procedy : 

Prenez une aiguille moyenne et traversez une tres petite partie de peau de la paume de 
la main avec cette aiguille, un peu au-dessous et dans le sens des phalanges des doigts gauches. 

Poussez-la ensuite de telle fa^on que la partie de peau qui la maintient se trouve exacte- 
ment en son milieu. 

Posez votre main & plat, dos contre table et glissez avec precaution, sous Pun des c6t6s 
de Paiguille, deux cartes exactement poshes Pune sur Pautre ; faites-en de meme sous Pautre 
cdte. 

Intercalez alors entre ces quatre cartes, et une k une en formant un cercle, toutes les cartes 
du jeu, sauf deux que vous utiliserez pour cacher Paiguille. 

Elies devront, dans ce but, etre disposees de la maniere suivante : la premiere sera placde 
sous le coin inf^rieur gauche de la carte de droite, cachant ainsi le cdte gauche de Paiguille ; 
la deuxieme, sous le coin superieur droit de la carte de gauche, cachant le c6t£ droit de Paiguille. 

Ayant ainsi prepare k Pavance cet dventail, prdsentez-le, la main tenue verticalement 
doigts en Pair ; vous pourrez vous approcher tout pr£s des spectateurs et retourner votre main 
en tous sens ; ils ne pourront apercevoir quoi que ce soit qui puisse les dclairer sur ce myst^rieux 
eventail. 

Fermez ensuite leg^rement la main pour que, sous cette pression, Paiguille se trouvant 
libyree par le dychirement de la peau, les cartes tombent d’elles-memes et puissent £tre vyri- 
flyes. 

Cette prdsentation du jeu est trys intrigante et produit beaucoup d’effet. 

132. Par ecartement du pouce en sens inverse des autres doigts. Ce procydy doit 
ytre employe pour Papparition instantanee d’un yventail de cartes. 

Les cartes k faire ryapparattre ytant, par exemple, k Pempalmage de la main droite, gene- 
ralement dos des cartes contre la paume, portez rapidement les doigts index et auriculaire 
vers les coins exterieurs des cartes, Pindex sur la grande tranche gauche, Pauriculaire sur la 
grande tranche droite. 

Retournez alors la main dans une position verticale, doigts en Pair et dos vers les specta¬ 
teurs, tout en portant le pouce sur le dos des cartes ; le pouce les repousse alors brusquement, 
jusqu’& ce qu’elles se prysentent verticalement figures face aux spectateurs, les doigts index 
et auriculaire servant de pivot au mouvement de bascule ainsi effectuy par ce paquet de cartes. 

Les quatre doigts droits se trouvent done au bas de la carte avant, vers la petite tranche 
infyrieure, et le pouce derriyre, sur le bas du dos des cartes. 

Exercez une pression sur le jeu & l’aide de ces doigts et ecartez brusquement le pouce vers 
la droite, les autres doigts s’yeartant vivement vers la gauche. 

Ceci aura pour effet d’ytaler les cartes en un eventail plus ou moins bien constituy, suivant 
l’adresse de Pexecutant. 

Si les cartes placees k Pempalmage droit ytaient figures contre la paume, il vous suffirait 
simplement, lors du retournement de la main, de replier les doigts jusqu*& la petite tranche 
infyrieure de la carte avant, le pouce se pla^ant toujours au bas du dos du jeu. 

Tous ces mouvements doivent se faire pour ainsi dire en un seul temps, Papparition devant 
etre absolument instantanee pour produire le maximum d’effet. 
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133. £chappement des cartes par la pression des doigts. — Les deux proc6des sui- 
vants ont le grand avantage de permettre la formation d'eventails du plus bel effet, ceux-ci 
6tant d'une tr£s grande r^gularite, mais leur execution exige une plus grande dexterite. 

Tenez le jeu verticalement dans la main gauche et figures vers les spectateurs, entre Findex 
cdt6 figures, sur le milieu et au ha's du petit cdt6 inferieur, et le pouce au bas du dos des cartes. 

Placez l’extremite du pouce droit, en liaut de la grande tranche gauche, et les extr6mit6s 
de Findex et du medius droits en haut de la grande tranche droite. 

Par la pression de ces doigts sur les grandes tranches, courbez le jeu de fa?on que la partie 
bombee soit vers la paume de la main. 

Accentuez cette pression de maniere que les cartes arrivent k passer progressivement par- 
dessus le pouce droit, et, sans deplacer les doigts droits, faites decrire k cette main un arc de 
cercle vers la droite, en exer^ant une pression continue sur les cartes. 

Celles-ci s’6taleront alors en un large Eventail, de la gauche vers la droite. 

Ce proc^de exige Femploi de cartes tr6s souples, et une grande pratique pour Fexecuter 
dans la perfection. 

134. Entrainement des cartes par 1’index droit. Dans ce proc6d6, c’est Findex 
droit qui entraine progressivement les cartes en eventail, de la gauche vers la droite, le pouce 
gauche servant de pivot, et Findex gauche, de point d'appui. 

Voici la fafon d’executer ce proced6 : 

Tenez le jeu verticalement dans la main gauche, figures face aux spectateurs, entre Findex 
cbt£ figures, sur le milieu et au bas du petit cote inferieur de la carte avant, et le pouce au bas 
du dos du jeu. 

De la main droite, prenez le jeu par les petites tranches, Fextremite du pouce au milieu 
de la petite tranche inferieure, Fextremite de Findex au milieu de la petite tranche superieure. 

A Faide de ces doigts, faites obliquer le jeu sur la gauche, les premieres cartes de F eventail 
devant partir de la gauche vers la droite. 

Serrez le jeu contre Findex gauche, en le poussant contre ce doigt avec Findex droit ; grace 
k ce point d’appui, les cartes glisseront progressivement les unes sur les autres de la gauche vers 
la droite, lorsque vous les entrainerez dans ce sens avec Findex droit. 

Le pouce gauche maintenant toujours les cartes par le bas, celles-ci se trouveront alors 
entrainees en arc de cercle, k partir de la carte de dessous. 

LES CARTES PREPAREES 

Bien que cet ouvrage ne soit destine qu'aux experiences de dexterite, les seules permet- 
tant d'utiliser de suite le premier jeu de cartes vous tombant sous la main, il est malgre tout 
necessaire de connaitre tous les moyens employes pour identifier les cartes, sans que nul ne s'en 
doute. 

Ces moyens sont peu utiles aux veritables artistes, qui sont k meme de pouvoir executer 
n’importe quelle experience, grace k leur seule adresse et sans le concours de ces procedes, dont 
certains escrocs savent tirer profit. 

Ne serait-ce que dans le seul but de prevenir ceux qui peuvent etre victimes de ces aigre- 
flns, la connaissance de ces moyens n'en sera que plus necessaire. 

135. Le classement du jeu. — Plusieurs phrases ont ete adoptees pour le classement 
d'un jeu de trente-deux cartes ; voici le classement le plus couramment employe : 


1. 

Dix de pique. 

12. Valet de trefle. 

23. 

Neuf de pique. 

2. 

Huit de coeur. 

13. Sept de carreau. 

24. 

Dame de coeur. 

3. 

As de trefle. 

14. Roi de pique. 

25. 

Dix de coeur. 

4. 

Valet de carreau. 

15. Neuf de coeur. 

26. 

Huit de trefle. 

5. 

Sept de pique. 

16. Dame de trefle. 

27. 

As de carreau. 

6. 

Roi de coeur. 

17. Dix de trifle. 

28. 

Valet de pique. 

7. 

Neuf de trefle. 

18. Huit de carreau. 

29. 

Sept de coeur. 

8. 

Dame de carreau. 

19. As de pique. 

30. 

Roi de trifle. 

9. 

Dix de carreau. 

20. Valet de coeur. 

31. 

Neuf de carreau. 

10. 

11. 

Huit de pique. 

As de coeur. 

21. Sept de trefle. 

22, Roi de carreau. 

32. 

Dame de pique. 


Dans le tableau ci-dessus, la valeur des cartes est classee selon la phrase : dix-huit tasses 
valent ces trois neuves, dame ! autrement dit : dix, huit, as, valet, sept, roi, neuf, dame, et pour 
les couleurs selon les mots : piqueur, trecar, soit : pique, cceur, trefle, carreau. 

Notez bien que la dame est toujours suivie du dix de la meme couleur. 

Vous retiendrez sans peine la phrase qui precede et serez k meme, si vous executez avec ce 
jeu un ou plusieurs faux melanges, d’eloigner dans Fesprit du spectateur tout soupfon de pre¬ 
paration. 

Vous pouvez egaleraent le faire couper par plusieurs personnes, la coupe ne changeant pas 
Fordre des cartes. 

Vous pouvez aussi etaler le jeu en un large eventail ; il est impossible de s’apercevoir que 
les cartes sont classees, vu le melange parfait des valeurs et des couleurs. 

Vous pourrez de cette fa^on nommer une carte choisie secretement dans le jeu, si, apres 
avoir separe celui-ci k Fendroit ou la carte a ete prise, vous executez un saut de coupe pour 
faire passer dessous le paquet superieur. 

La carte pr^cedant celle choisie est de ce fait passee sous le jeu et il vous suffira d’en prendre 
secretement connaissance pour nommer la suivante. 
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Le classement du jeu, ainsi que les deux proced^s suivants qui traitent des cartes marquees 
et des cartes biseautees, se pretent a de si nombreuses combinaisons, qu'il me faudrait trop de 
place pour enumerer toutes les experiences qu'ils permettent de realiser (1). 

136. Les cartes marquees. — Ce proc^de est quelquefois utilise dans certains tripots ; 
il ne faut jamais se croire k l'abri de toute supercherie, parce qu'on vous presente un jeu neuf, 
non decachete. 

En effet, il est possible de decacheter un jeu sans rompre la bande de garantie, de marquer 
les cartes et de replacer le jeu sous enveloppe tel qu'il etait auparavant. 

Une personne non initiee ne peut s'apercevoir que les cartes sont marquees, tant cette 
supercherie est difficile & decouvrir. 

Un point pour ainsi dire imperceptible suffit pour reconnaitre une carte dont vous ne voyez 
que le dos. 

Au cours d’une partie, en faisant la donne, il est done possible de reperer au passage les 
cartes marquantes distributes k un adversaire. 

137. Les cartes biseautees. — Un jeu de cartes biseautees est un jeu dont les cartes, au 
lieu d'etre absolument rectangulaires, sont coupees de telle fa^on que toutes les petites tranches 
du jeu sont plus etroites d'un cdte que de l'autre ; e'est ce qu'on appelle «tailler les cartes en 
biseau », d’ou cette appellation : cartes biseautees. 

Il suffit alors, aprts avoir fait prendre une carte dans le jeu, de Yy faire remettre en pre- 
sentant celui-ci par la tranche opposee. 

De cette fa?on, la carte sera facilement sortie du jeu (bien que celui-ci ait et6 melange), 
sa petite tranche la plus large se trouvant cette fois du c6te ou toutes les petites tranches des 
cartes presentent leur partie la plus etroite. 

Le jeu etant derri&re le dos, glissez les doigts le long des grandes tranches, ce qui entraine 
cette carte hors du jeu. 

Plusieurs cartes ainsi melees dans le jeu en sont sorties sans aucune difficulty et toutes 
k la fois. 

Vous pouvez par ce moyen, lorsque le jeu a et£ secr&tement prepare, et place derri&re vous, 
separer les figures des cartes basses, les rouges des noires, etc., k la stupefaction g£n6rale. 

138. Cartes longues et cartes larges. — Une carte plus longue ou plus large plac£e 
dans un jeu permet de pouvoir separer celui-ci k l'endroit que vous d£sirez. 

Une carte etant secretement choisie, separez le jeu k Ten droit ou les doigts vous indiquent 
la carte plus large ou plus longue que les autres. 

Faites placer la carte choisie sur le paquet inferieur sur lequel vous deposez l'autre moitie. 

Il est tr£s rare que le melange execute par un spectateur puisse separer la carte choisie de 
la carte longue ou large ; il vous est done facile de la retrouver dans le jeu. 

La carte longue ou large peut etre utilisee pour obliger un spectateur k couper le jeu k 
1'endroit qu'il vous plait pour l’execution d'une experience. 

139. Cartes cornees. — Pour retrouver a coup sur dans un jeu non prepare une carte, 
qui vous est necessaire pour votre experience, faites une corne k Tun des coins de cette carte 
de telle fa?on que la pointe de cette corne soit dirigee c6te figure. 

Il vous sera ainsi tr&s facile de la reconnaitre au premier coup d'ceil, la vue etant de suite 
frappee par cette corne, si legfcre soit-elle. 

140. Tarots irreguliers. — Le dessin du dos des cartes tarotees n'est pas toujours, dans 
toutes les cartes d'un jeu, k egale distance des bords de chaque carte. 

Certaines d'entre elles peuvent done etre tr£s facilement reperees, grdee k ces irregularity 
du dessin. 

141. Cartes unicolores. — Dans les cartes dont le dos est d'une seule couleur, sans aucun 
dessin, vous remarquerez que ce coloris est souvent teinte tr£s irreguli£rement, ce qui vous aidera 
k reconnaitre tout particulierement certaines de ces cartes. 

142. Cartes adherentes et glissantes. — Vous remarquerez que dans un jeu de cartes 
les figures offrent beaucoup plus d'adh^rence que les as ou les cartes basses ; cela tient k ce que 
le brillant du coloris est obtenu par l'emploi de la gomme. 

Pour pouvoir separer facilement les figures des autres cartes, bien qu’ayant le jeu derri&re 
le dos, il vous suffira done de leur faire subir la leg&re preparation suivante : 

1° Frottez toutes les figures avec un peu de colophane pour en augmenter l’adherence. 

2° Frottez les as et les cartes basses avec du savon blanc pour les rendre plus glissantes. 

143. Les cartes morfilees. — Le jeu ayant ete melange par un spectateur, vous pouvez 
de meme separer les cartes hautes des cartes basses, ou les rouges des noires, etc., en preparant 
ces cartes de la mani&re suivante : 

Passez tr£s leg&rement sur l’une des grandes tranches des seize cartes hautes, par exemple, 
le tranchant d'un couteau, ce qui aura pour resultat d'abattre en chanfrein l'arete de la carte. 

Vous n'aurez nulle peine, le jeu etant derriere vous, de reconnaitre au toucher les cartes 
ayant subies cette preparation, et de les nommer au fur et k mesure, avant de les montrer. 


(1) A l’aide de ces proc6d6s, j’ai cr66 nombre de nouvelles experiences pouvant etre pr6sent6es sans aucune 6tude 
sp^ciale ; je puis donner tous renseignements aux amateurs qui d6sireraient se documenter a ce sujet. 
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LISTE DES PROCEDES PAR ORDRE 
NUMERIQUE. 

Les faux melanges 

(14 procidis). 

1. Melange « k P eventail ». 

2. Melange « classificateur ». 

3. Le m§me, obtenu par empalmage et saut de 

coupe. 

4. Melange « k Pitalienne ». 

5. Melange « classique ». 

6. La carte choisie etant sur le jeu, la faire passer 

deuxi&me dessous par faux melange. (A. G.) 

7. Melange « feuillete ». (A. G.) 

8. Melange « aux petits paqnets ». 

9. Melange « a P even tail » (deuxidme categorie). 

10. Melange « aux trois sections ». 

11. Melange « aux sauts de coupe ». (A. G.) 

12. Manure de faire retrouver deux, trois ou quatre 

cartes ensemble dans le jeu. (A. G.) 

13. Melange " a la queue d’aronde ». 

14. Melange alternatif. 

15. Faux melange par « abandons reels dessous 

et simules dessus ». 

Les sauts de coupe 

(9 procidis). 

16. Saut de coupe « classique ». 

17. Autre moyen d’execution. 

18. Le saut de coupe « invisible ». 

19. Le saut de coupe « grec ». 

20. La « bascule arrl&re ». 

21. Le pouce sur la tranche du jeu. 

22. La « double bascule ». (A. G.) 

23. Le saut de coupe « americain ». 

24. Entre le pouce et l’index. 

25. La carte « a Pceil ». 

26. Renverser le jeu. 

Divers procedes permettant de remplacer 
le saut de coupe. 

27. D£pot du paquet superieur, sous le paquet 

inferieur. 

28. La « bascule modifiee ». (A. G.) 

29. Saut de coupe « grec », modifie. (A. G.) 

30. Passage du paquet superieur sous la carte 

choisie. 

31. Passage de la carte choisie k Pempalmage. 

Quelques procedes permettant d'annuler la 
coupe. 

32. L’enjambage. 

33. Le passe-coupe. 

34. Le pont : par les grandes tranches. 

35. — : par les petites et par les grandes 

tranches. 

L ’empalmage. 

36. Maintenue entre la base du pouce et l’auricu- 

laire. 

37. Maintenue entre la base du pouce et les pha- 

langettes des grands doigts. 

38. La « pince avant ». 

Differents procedes pour faire passer a l’em- 
p aim age une ou plusieurs cartes placees 
; sur le jeu. 

39. Une seule carte. 

40. Plusieurs cartes. 

41. La « bascule avant ». 


Pour enlever une ou plusieurs cartes de dessous 
le jeu. 

42. Le saut de coupe « grec ». 

43. La « bascule arriere ». 

Le depot. 

44. Le jeu vous est remis par un spectateur. 

45. Le jeu est sur la table. 

La carte forcee 

(10 procidis). 

46. Le jeu en eventail (cartes immobiles). 

47. Le jeu en eventail (cartes mobiles). 

48. Le jeu etale sur la table. 

49. La carte glissee dessous. 

50. La carte glissee dessus. 

51. L'empalmage. 

52. Le repli. (A. G.) 

53. L’eventail aux paquets. (A. G.) 

54. Dessus ou dessous. (A. G.) 

55. Sur la table. (A. G.) 

La carte forcement pens6e 

(8 procedis). 

56. L'eventail. 

57. En feuilletant le jeu. 

58. Rayonnement ou accordeon. 

59. Par retournement des cartes sur table. 

60. Le repli. (A. G.) 

61. Derriere le dos. 

62. Les yeux revelateurs. 

63. Divination par Pecriture. (A. G.) 

Les metamorphoses 

(30 procedis ). 

64. Le filage dessous : sur la table. 

65. - : dans la main d'un spec¬ 

tateur. 

66. Le filage dessus : carte tenue par les petites 

tranches. 

67. Le filage dessus : entre le pouce dessus et 

Pindex dessous. 

68. Index et medius. 

69. Pincement entre la base du pouce et de Pindex. 

(A. G.) 

70. Entre Pindex et Pauriculaire. (A. G.) 

71. La carte sur table. 

72. Sur le jeu. 

73. Au milieu du jeu. 

74. Abandon de la deuxi&me carte du jeu. 

75. Empalmage de la carte montr^e aux specta- 

teurs. 

76. Les deux empalmages. 

77. Empalmages et saut de coupe « classique ». 

78. Empalmages et « bascule arrilre ». 

79. Empalmages et saut de coupe « grec ». 

80. Depot de la carte placee a Pempalmage. 

81. La volte-face. 

82. Passage dessus de la deuxieme carte du jeu. 

(A. G.) 

83. La « bascule arri&re ». 

84. Leg&re modification ameliorant le procede ci- 

dessus. (A. G.) 

85. Le saut de coupe « grec ». 

86. Execution combinee des quatrieme et cinqui^me 

procede. 

87. Saut de coupe « invisible modifie ». (A. G.) 

88. Sens largeur du jeu. (A. G.) 

89. Entre Pindex et Pauriculaire. (A. G.) 

90. Le pouce sur la tranche du jeu. 

91. Saut de coupe « entre le pouce et Pindex ». 

92. Enlevage au pli de la base du pouce. 

93. Metamorphose au bout des doigts. 

La a pince arriere ». 

94. Tenue verticalement, sens longueur, par le 

coin inferieur. 

95. Tenue verticalement, sens largeur. 

96. Meme disparition, execute des deux mains. 
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97. Mfime proc6d£ appliqu^ k la disposition d’un 

4ventail de cartes. 

98. Tenue les doigts sur les tranches. 

99. Le troisikme procede, ex£cut£ des deux mains. 

100. Deuxi£me procede d’ex^cution. (A. G.) 

101. Passages successifs de cartes, du bout des 

doigts k la « pince arrive » et reapparitions 
successives, etc. 

102. Disparitions du bout des doigts et une k une, 

de plusieurs cartes et leur passage invisible 
sur le jeu. 

Les r6apparitions de cartes. 

103. Premier procede. 

104. Deuxi^me procede. 

105. Passages successifs de plusieurs cartes, de la 

« pince arri&re » au bout des doigts. 

106. Passage invisible d’une carte du jeu k la 

« pince arri£re ». 

Le « double passage ». 

107. Passage de la carte, de la « pince arrive » & la 

<i pince avant ». 

108. Retour de la carte, de la « pince avant » k la 

« pince arrive ». 

Passage invisible d’une ou de plusieurs cartes, 
d'une main dans l’autre. 

109. Passage de la carte de la « pince arri&re » 

droite k la « pince avant » gauche. 

110. Retour des cartes de la « pince avant » gauche 

k la « pince arrive » droite. 

111. Passage de la carte de la « pince avant » 

droite k la « pince arrifcre » gauche. 

112. Retour de la carte de la « pince arri&re » 

gauche k la « pince avant » droite. 

113. Le double retournement. 

114. Passage de la carte de la « pince avant » k la 

fourche du pouce. 

Utilisation de la « pince arriere » et du « double 
passage ». 

115. Passage d’une carte k travers le bras. 


116. Passage d’une carte k travers les genoux. 

117. Disparition d’une carte du bout des doigts 

et retrouvee dans la poche. 

Metamorphose d’une carte a l’aide du « double 
passage ». 

118. L’enlevage direct & la « pince arriere ». 

119. Enlevage de la carte arriere a la fourche du 

pouce. (A. G.) 

Exercices de dext6rit6 
ou les « principes brillants ». 

120. Rayonnement ou accordion. 

121. La carte lancee dans l’espace. 

122. La carte au retro. 

123. Sur l’avant-bras (sens largeur). 

124. Sur l’avant-bras (sens longueur). 

125. Etalage et retournement des cartes sur table, 

sens longueur. 

126. Sur table (sens largeur). 

127. L’elastique. 

128. La cascade. 

129. Sur les phalangines des doigts droits. 

130. Vers les extr4mit£s des doigts droits. 

131. L’eventail magique. 

132. Par ecartement du pouce en sens inverse des 

autres doigts. 

133. Echappement des cartes par la pression des 

doigts. 

134. Entrainement des cartes par l’index droit. 

Les cartes pr6par6es. 

135. Le classement du jeu. 

136. Les cartes marquees. 

137. Les cartes biseautees. 

138. Cartes longues et cartes larges. 

139. Cartes corn^es. 

140. Tarots irr^guliers. 

141. Cartes unicolores. 

142. Cartes adherentes et glissantes. 

143. Les cartes morfil^es; 
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DEUXIEME 


PARTIE 


LES EXPERIENCES (,) 


Le succes d’une experience depend en grande partie de la fa^on dont elle est presentee. 

Cela est si vrai que j'en ai vu executer qui n'avaient par elles-memes que bien peu de valeur, 
et qui, par Ehabilete et l'intelligencc de la presentation, produisaient malgre tout un grand 
etonnement parmi les spectateurs. 

Les moyens employes etaient pourtant bien pauvres et je regrettais vraiment qu’un tel 
operateur ne fut pas en possession d'une technique plus approfondie, qui lui aurait permis 
d'emerveiller son auditoire. 

Les experiences de cartomagie doivent, pour obtenir le maximum de succes, ne pas etre 
trop ecourtees et pour cela former, si possible, un ensemble de plusieurs experiences presentees 
en une seule. 

Ceci non seulement augmente considerablement l’effet produit sur les spectateurs, mais 
a en outre le grand avantage de rendre ces experiences encore plus mysterieuses, vu la diver- 
site des proced6s mis en oeuvre. 

Je donnerai d'ailleurs, dans ce chapitre, nombre d'exemples, qui vous donneront tout eclair- 
cissement k ce sujet. 

Je n’ai pas la pretention de decrire ici toutes les experiences qu’il est possible d'executer 
avec un jeu de cartes, parce que leur nombre est tres eleve et, pour ainsi dire, illimite, car le 
veritable artiste est toujours a meme de se creer des experiences absolument personnelles. 

Je me cantonnerai, d'ailleurs, uniquement dans les experiences de dexterite et m’effor- 
cerai de faire connaitre celles d’entre elles ayant obtenues le plus grand succes, ainsi que les 
toutes dernieres creations meritant d’etre signalees. 

Je me ferai egalement un plaisir de reveler, parmi les experiences que j'ai creees, celles 
basees uniquement sur l'adresse, reservant pour un autre supplement les experiences dues 
en partie k l'adresse des mains et aux combinaisons de Eesprit. 

Des dilferentes experiences, permettant de faire reapparaitre mysterieusement, sous 

les yeux des spectateurs, une ou plusieurs cartes choisies et melangees dans le 

jeu. 

Pour atteindre ce but et pouvoir ainsi produire la plus grande partie des experiences les 
plus interessantes et les plus mysterieuses, il vous faut savoir executer : 

1° Un saut de coupe ou Tun des procedes permettant de Eeviter afin de faire passer 
dessus ou dessous, suivant le cas, la ou les cartes choisies ; 

2° Un faux melange, pour bien prouver aux spectateurs que la ou les cartes choisies sont 
bien melangees dans le jeu ; 

3° L'enlevage, lorsque vous jugez preferable de donner le jeu k meler a l’un des spectateurs. 

S'il s’agit de plusieurs cartes devant etre remises successivement dans le jeu par plusieurs 
spectateurs, il faut, apres avoir fait passer dessus la premiere carte deposee au milieu du jeu, 
et execute un faux melange, faire sauter la coupe (saut de coupe « classique »). 

Mais, au moment ou le paquet inferieur passe sur le paquet superieur, enlevez-le comme 
si vous n'aviez eu, en realite, que Eintention de separer le jeu, pour faire deposer la seconde 
carte entre les deux moities. 

La seconde carte est done deposee sur la premiere. 

Vous pouvez, dans ce meme but, remplacer avantageusement le saut de coupe « classique » 
par le procede 12 ; dans ce cas, pour faire passer dessus les cartes choisies, executez le saut de 
coupe d'une seule main (procede 21), en tenant bien compte des observations afferentes & ce 
saut de coupe. 


REMARQUES IMPORTANTES 

Il ne vous est pas absolument necessaire, k chaque depot de carte dans le jeu, d'executer 
un saut de coupe et un faux melange ; vous pouvez simplement, apres le depot de la carte choisie, 
refermer le jeu en maintenant la separation d'entre les deux moities avec l’auriculaire, que ce 
soit a Eaide du saut de coupe « classique » ou du procede 12. 

Tout en distrayant l’assistance, faites placer la seconde carte sur la premiere, en donnant 
Eimpression que vous ouvrez le jeu k un endroit different, ce dont les spectateurs ne doutent 
pas, puisqu’ils ne peuvent supposer un seul instant que vous aviez conserve une separation 
entre les deux paquets. 


(1) A 1’exclusion de toutes celles bashes sur des combinaisons ou exigeant certains preparatifs. 
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Mals surtoul, n’abusez pas de cetle fa^on de proceder, qui doit etre executee tr&s adroite- 
ment et tout en causant pour distraire l’assistance. 

Dans ce dernier cas, enlevez les cartes, et priez un des spectateurs de meler le jeu. 

Prenez bonne note de toutes ces explications et reportez-vous au besoin a la premiere partie 
de cet ouvrage. 

Ceci me permettra d'abr^ger considerablement le texte concernant les experiences, en evi- 
lanl de fastidieuses repetitions. 

LES EXPERIENCES DE REAPPARITION 
POUR UNE SEULE CARTE 

La carte est retrouvee dans le jeu au nombre indique. 

Ce denouement etonne toujours beaucoup et il existe de nombreux rnoyens pour arriver 
a produire ce resultat, et quelques-uns d'entre eux ont deja ete expliques aux chapitres de la 
« carte forcee » et de la carte pensee ». 

Voici tout d'abord ces proced£s, auxquels vous voudrez bien vous reporter pour les details 
de fexecution : 

1° Carte glissee dessous (49). 

2° Carte glissee dessus (50). 

3° L’empalmage (51). 

4° Renverser le jeu (26). 

1. La carte choisie etant sur le jeu, renversez les cinq ou six premieres cartes ; la carte 
choisie sera done passee la premiere dessous. 

Priez une personne de bien vouloir vous indiquer un nombre entre un et vingt, car vous 
devez conserver quelques cartes au-dessus de celles retournees figures dessus, afin qu'on ne 
puisse s’apercevoir du procede que vous employez. 

Supposons que le nombre indique soit douze. 

Retirez onze cartes une 5 une du jeu en les deposant au fur et k mesure sur la table. 

Invitez la personne qui a choisi la carte de bien vouloir la nommer et, allongeant le bras 
pour la prier de souffler sur le jeu, vous le renversez (procede 26), mouvement devenu absolu- 
ment invisible grace au deplacement du bras. 

La carte choisie est ainsi passee dessus et parait etre vraiment la douzikme carte ; vous la 
retournez pour la montrer aux spectateurs. 

Profltez de l^tonnement general pour retablir, par un saut de coupe, le jeu dans son etat 
normal. 

2. Entre le pouce dessus et l’lndex dessous (67). - Ce cinquieme moyen est identique 

comme principe au procede 67, mais, dans ce cas, la carte choisie etant la premiere de dessus 
le jeu, il s’agit de filer cette carte, e'est-a-dire de prendre la seconde, en donnant fillusion que 
e’est de la premiere que vous vous emparez. 

Pour cela, faites deborder les deux premieres cartes avec le pouce gauche, celie de dessus 
d^passant legerement la deuxieme, et les saisissant toutes deux entre le pouce dessus et Tindex 
droits dessous, imprimez-leur un mouvement inverse de glissement ; c’est-&-dire repoussez la 
premiere carte avec le pouce et attirez la seconde avec Lindex. 

Continuez ainsi jusqu’5 ce que vous arriviez au numero d’ordre indique par le spectateur. 

Laissez alors la carte choisie sur le jeu et faites-la nommer avant de la montrer. 

3. Le d6pot du jeu. — C’est le procede le plus simple ; la carte choisie etant sur le jeu. 
d^posez celui-ci dans un chapeau, dans un mouchoir, dans votre poche ou dans celle d’un spec¬ 
tateur. 

Demandez alors Tindication d’un nombre, soit douze par exemple ; dtez alors onze cartes, 
en les prenant une k une k partir du dessous du jeu. 

Avant de sortir la douzieme, que vous prendrez dessus, faites-la nommer et presentez-la 
aux spectateurs. 

4. Carte non placee a l'avance dans le jeu. — Sous pr^texte de prouver que la carte 
choisie ne se trouve pas ddj k au numero d’ordre qui vient de vous etre indique, comptez les 
cartes en les prenant une k une sur le jeu et en les deposant au fur et k mesure sur la table. 

Si le nombre indique est quinze, retournez la quinzieme et demandez si cette carte est la 
carte choisie. 

Sur la reponse negative qui vous est faite, deposez-la sur les quatorze cartes et replacez ce 
paquet sur le jeu en disant : « Ceci pour vous prouver que la carte choisie n’etait pas placee a 
l'avance dans le jeu. » 

« C'est maintenant, ajoutez-vous, que je vais la faire passer au rang qui vient de ni’etre 
indique. » 

Faites craquer le jeu ou faites quelques mouvements suspects et annoncez que la carte 
choisie est maintenant passee la quinzieme. 

Remettez celui-ci a Tun des spectateurs en l'invitant a compter les cartes jusqu'5 la qua- 
torzieme ; faites nommer la carte choisie avant de laisser retourner la quinzieme. 

Il est facile de comprendre qu’en prenant une a une sur le jeu les quinze premieres cartes 
et en les deposant au fur et a mesure sur la table, la premiere de dessus le jeu soit de cette fa^on 
passee la quinzieme. 




5. L'erreur juatifiee. —- Lorsque le numero d'ordre flxd par un spectateur vous est annonc6 
soit, par exemple, quinze, comptez les cartes en les prenant unc k une sur le jeu et en les d6po- 
sant de meme sur la table. 

Retournez la quinzi&me comme etant la carte choisie, et, sur la remarque qui vous est 
taite que ce n'est pas celle choisie, feignez beaucoup d'embarras et dites que vous ne comprenez 
pas ce qui s’est passe, que sans doute vous avez du vous tromper en comptant les cartes. 

Priez un spectateur de les compter lui-meme unc a une jusqu'd la quatorzieine ; invitez 
alors la personne qui a choisi la carte de la nommer et faites-la retourner. 

6. La septieme du jeu. Ce procede surprend davantage les spectateurs en ce sens 
qu'ayant abandonne le jeu sur la table, vous priez une personne de bien vouloir vousindiquer 
irnmediatement un chiffre entre un et dix. 

II y a huit chances sur dix pour que le chiffre indique soit : sept, k condition toutefois que 
la reponse soit faite aussi rapidement que la demande, c'est-h-dire a (in que la personne a qui 
vous vous etes adresse n'ait pas le temps de reflexion necessaire et annonce le premier chiffre 
qui lui vient k Pidee : soit sept. 

Pourquoi ? 

Parce qu'instinctivement les premiers et derniers chiffres ne sont que tr6s rarement nommls, 
et qu'entre les trois chiffres, cinq, six et sept, ce dernier a presque toujours la preference. 

Faites quelques essais et vous serez surpris du resultat. 

Pour faire passer la carte choisie la septieme du jeu, executez de preference le procede 3 ; 
vous obtiendrez le meme resultat par le faux melange n° 2. 

Invitez alors une personne a s’emparer du jeu, a enlever une a une les six premieres cartes. 

Faites nommer la carte qui a ete choisie et retourner celle de dessus le jeu, qui est done la 
septieme. 

1° II peut arriver que le chiffre sept ne soit pas celui qui est designe ; si le chiffre six vous 
est indique, la reussite de l’experience est egalement complete, car vous n'aviez pas annonc£ 
d’avance le but de votre experience. 

Dites alors : « M... vient de me donner le chiffre six », et, vous adressant k la personne 
qui tient le jeu, vous l’invitez k oter les six premieres cartes de dessus. 

Priez la personne qui a choisi la carte de bien vouloir la nommer k haute voix et annoncez 
que la carte choisie se trouve maintenant sur le jeu, ce que fait constater la personne qui Pa 
en main. 

2° Si le chiffre choisi est autre que six ou sept, il vous faudra reprendre le jeu, executer 
un saut de coupe pour faire passer soit dessus, soit dessous, le nombre de cartes necessaire pour 
que la carte choisie soit septieme k compter du dessus du jeu. 

Remettez alors celui-ci k Pun des spectateurs, afin qu'il puisse operer comme je Pai explique 
precedemment. 

II est evident que, dans ce cas, Peffet recherche se trouve sensiblement amoindri. 

7. Passage dessus, par saut de coupe, d'un certain nombre de cartes prises des¬ 
sous. — La carte choisie etant, comme k Phabitude, passee sur le jeu, tenez celui-ci des deux 
mains, comme dans le saut de coupe « classique ». 

Pressez fortement le jeu avec les doigts droits, de telle fa^on que le dos des cartes soit 
bomb6, le pouce s'appuyant dans ce but sur le coin interieur gauche et vers le bas des carles. 

Relachez la pression du pouce, afin que les cartes inferieures du jeu puissent s’echapper 
une k une dans la main gauche, et de telle maniere qu'il vous soit possible de les compter. 

Pendant que vous comptez les premieres cartes, invitez un spectateur de bien vouloir vous 
indiquer un nombre ; separez alors le nombre de cartes qui vous est indique moins une, et inter- 
calez Pauriculaire entre ces cartes et le restant du jeu. 

II ne vous reste plus qu’k executer le saut de coupe pour les faire passer dessus, et k remettre 
le jeu k Pun des spectateurs. 

Ce procede, pour 6tre execute rapidement, exige une certaine dexterite. 

8. La carte choisie prise dessous. (A. G.). - J'ai sou vent execute ce procede, qui est 
une illusion d'optique, la carte choisie, bien que prise sous le jeu, paraissant reellement, par ce 
moyen, tiree de dessus comme les autres cartes. 

Pour obtenir ce resultat, tenez le jeu horizontalement par les grandcs tranches et figures 
dessous, entre Pextremite du ponce au milieu de la grande tranche droite, et les extr£mit6s des 
autres doigts sur la grande tranche gauche. 

Apr6$ avoir demande et refu l’indication d'un nombre, comptez les cartes en les prenant 
une a une a partir du dessus du jeu de la maniere suivante : 

Le pouce droit se pose sur le dos de la premiere carte de dessus, les aulres doigts droits 
sur la figure de la derni&re carte de dessous. 

Le pouce fait deborder la premiere carte pour s'en emparer avec Paide des autres doigts 
et depose cette carte sur la table en comptant un ; continuez ainsi jusqu'au nombre indique 
moins un, et tirez rapidement, comme vous Paviez fait pour les cartes precedentes, la carte 
choisifc qui se trouve sous le jeu, contrairement aux autres procedes. 

Si ce mouvement est bien execute, il doit etre absolument semblabie k la prise d'une carte 
dessus, le pouce devant executer naturellement les memes mouvements que pour la prise des 
autres cartes. 

Posez la carte choisie un peu a l'ecart du paquet forme par les autres cartes, e'est-^-dire 
bien en evidence, et faites-la nommer avant de la faire retourner. 

Il est quelquefois necessaire d'humecter le pouce pour facilitcr la prise des carles. 

Nota. — La main tenant les cartes doit etre suffisamment basse pour ne pas laisser aper- 
cevoir quelle est la carte de dessous, le jeu devant naturellement rester dans une position telle 
qu'il soit toujours parfaitement visible pour tous les spectateurs. 
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9. Reapparition de la carte choisie, au bout des doigts. — Lorsque la carte choisle 
est revenue sur le jeu, faites-la passer k Pempalmage et remettez les cartes k Fun des specta- 
teurs, en Finvitanl k les meler. 

En vous retirant un peu k recart, profltez de ce que votre main est cachee pour faire passer 
la carte empalmee k la « pince arrive » (pour cela, faites-la d’abord passer k la « pince avant » 
en vous aidant du pouce). 

Pendant que le spectateur execute le melange des cartes, apostrophez-le en ces termes : 
« Monsieur, je crois necessaire de vous faire savoir que vous battrez en vain les cartes ; celle 
choisie se s6parera toujours des aulres pour venir se jeter entre mes doigts. » 

En disant ceci, elevez la main, paume vers les spectateurs, et faites reapparaitre cette 
carte au bout des doigts (proc^de 104). 

Si vous connaissez k fond Fexecution du « double passage », vous avez eu soin, pendant 
que vous prononciez les quelques paroles prec6dentes, de faire voir le dos et Pinterieur de votre 
main, avant d’executer la reapparition ; ceci augmentera beaucoup Feffet produit sur les spec¬ 
tateurs. 

10. La carte choisie attrapee au vol. Ayant fait passer comme precedemment la 
carte choisie k la « pince arri£re », tenez-vous le cote gauche du corps vers les spectateurs, le 
bras droit leg^rement tendu, la main grande ouverte, paume en avant. 

Priez la personne qui tient le jeu d’en etaler les cartes en 6ventail et de le jeter ainsi au- 
dessus de votre t£te, ce qui provoque une veritable pluie de cartes au travers de laquelle vous 
6tendez le bras, en saisissant soi-disant au vol la carte choisie. 

Executez dans ce cas le proc£d£ 103, la carte se trouvant ainsi plus solidement maintenue, 
au moment de Fexecution de la reapparition, et ne risquant pas d'etre entrainee par la chute 
des autres cartes. 

Cette experience, executee k l’aide de la « pince arriere », est de beaucoup preferable k la 
m^thode habituelle qui est Pempalmage, car les spectateurs, voyant Pinterieur de la main vide, 
et ne pouvant se douter qu’une carte puisse etre tenue au dos de la main, sont done absolument 
persuades que vous Pavez vraiment attrapee au vol. 

11. La carte choisie, restant seule entre les doigts du spectateur. La carte choisie 
etant, apr&s le faux melange, restee sur le jeu, faites remarquer qu'elle n’est pas dessus en enle- 
vant les deux premieres cartes a la fois (procede 72) ; les spectateurs ne voient done que la 
deuxi&me carte du jeu. 

Faites voir en le retournant figures dessus, que la carte de dessous iPest pas non plus celle 
choisie et placez-le ainsi entre les doigts d’un spectateur, en tenant bien compte des observa¬ 
tions suivantes : 

Priez ce spectateur d’ouvrir la main paume dessus ; posez Pun des petits cotes du jeu sur 
les phalangettes des grands doigts, et faites placer le pouce cote figures, au milieu et au bord 
de ce meme petit cdte ; recommandez-lui de maintenir fortement le jeu entre ses doigts. 

De la main droite, frappez d’un coup sec le petit cote oppose a celui maintenu par le spec¬ 
tateur ; toutes les cartes tomberont sur la table ou k terre, sauf, toutefois, la carte choisie, qui 
se trouvera retenue par Padherence des doigts, et reapparaitra ainsi mysterieusement sous les 
yeux 6tonn£s des assistants. 

J'ai vu presenter cette experience de diverses manieres, mais j'ai adopte le procede que je 
viens de vous expliquer, et qui me parait de beaucoup preferable k celui qui consiste entre autre 
£ frapper vous-meme le jeu tenu entre vos doigts. 

12. Sous 1© col du veston. — - La carte choisie etant passee sur le jeu, priez un spectateur 
de bien vouloir s’approcher pres de vous. 

EmDalmez alors cette carte et remettez le jeu k votre partenaire, en le priant de bien vou¬ 
loir se placer face k la societe (en pronon^ant ces paroles, prenez-le sous les bras pour le faire 
se placer dans la position annoncee) et, ajoutez aussitot : « Levez franchement la tete » (la main 
gauche se place sous le menton et la main droite derriere la tete pour qu’elle se renverse en 
arriere), car e’est au plafond que vous allez voir apparaitre la carte choisie. » 

Cette petite mise en sc&ne a eu pour but de vous permettre, en passant la main droite der- 
ri6re la tete du spectateur, de placer la carte choisie sous le col de son veston, le deplacement 
de cette main paraissant absolument naturel par les faits et gestes enonces plus haut. 

Le spectateur, apr&s quelques instants, vous annonce alors qifil ne voit absolument rien... 

« Peut-etre n’etes-vous pas bien place ; retournez-vous et vous apercevrez certainement 
la carte choisie. » 

Le spectateur se retourne et des eclats de rire fusent de toutes parts : la carte choisie 
apparait, maintenue sous le col du veston. 

13. L© jeu dans 1© verre. — Prenez un fil de soie noire aussi fin que possible et d’une lon¬ 
gueur de cinquante centimetres environ. 

Attachez Pune des extremites de ce fll k la boutonniere inferieure de votre gilet, et enroulez 
l’autre extremite autour d’une minuscule boulette de cire k parquet, que vous ramollissez en 
la pressant entre vos doigts. 

Appliquez cette boulette de cire contre le bas de la doublure de votre gilet, cdte droit ou 
gauche, et de telle fa?on que le fil soit sufftsamment tendu et ne puisse etre accroche. 

Nul ne peut soupfonner ces preparatifs, ce fil etant absolument invisible, meme k tr6s 
faible distance. 

Au moment de passer k Pex6cution, emparez-vous de la boulette de cire en Pecrasant entre 
l’ongle et Pextremit6 du m^dius, et des deux mains, etalez aussitot le jeu en eventail pour faire 
choisir une carte. 
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Faites replacer cette carte dans le jeu, ex^cutez un saut de coupe, puis un faux melange 
pour laisser finalement dessus la carte choisie. 

« Je vais deposer, dites-vous, ce jeu de cartes dans le verre qui est ici sur la table. » 

Et profitez de ce que, pendant ce deplacement, vous tournez le dos aux spectateurs, pour 
fixer la boulette de cire sur le dos et au milieu de Tun des petits cot£s de la carte. 

Glissez le jeu dans le verre, que vous placez bien en vue des spectateurs, la boulette de 
cire devant naturellement se trouver vers la partie inferieure des cartes. 

Eloignez-vous leg^rement de la table ; la carte choisie sortira lentement du jeu et sautera 
hors du verre lorsque vous ferez un brusque ecart en arriere pour ordonner k la carte de sortir. 

Prenez-la et enlevez la boulette de cire, tout en vous rapprochant des spectateurs pour 
donner cette carte k examiner. 

14. Retrouvee a l’endroit du jeu designe par un spectateur. (A. G.) Dans ce pro- 
c£de, la carte choisie doit etre finalement laissee sous le jeu. 

Ex6cutez alors le Repli (procede 52). 

Tenez le paquet ainsi forme franchement au-dessus des autres cartes et faites nommer 
la carte choisie. 

Faites alors constater que celle-ci se trouve sous le paquet de cartes que vous avez enleve 
du jeu, selon la volonte de Tun des spectateurs. 

15. La carte qui se retourne. La carte choisie etant passee dessus, tenez le jeu des 
deux mains, comme dans le saut de coupe « classique ». 

Sous le couvert de la main droite qui cache le jeu, le pouce gauche fait deborder, d’envi- 
ron la moilie de sa largeur, la carte choisie vers la droite. 

La main droite s’empare alors du jeu en le tenant horizontalement par les petits cdt£s, 
k trente ou quarante centimetres au-dessus de la table ; laissez-le tomber ou lancez-le franche¬ 
ment et bien a plat. 

Dans cette chute, la partie de la carte depassant le jeu se trouvera repoussee par la pres- 
sion de Fair et se retournera figure dessus. 

II vous sera necessaire de faire de nombreux essais pour evaluer exactement la hauteur 
k laquelle vous devrez F Clever au-dessus de la table, hauteur qui variera, suivant que vous le 
laisserez tomber ou que vous le lancerez. 

16. La carte au plafond. Vous pouvez r^peter la pr^cedente experience « La carte 
qui se retourne, sous cette nouvelle forme », la carte choisie etant cette fois retrouvee collie 
au plafond. 

«Cen’est pas etonnant, dites-vous, car la premiere fois, j'avaiseu soin de laisser la main droite 
au-dessus du jeu, empechant ainsi la carte choisie de prendre son essor.» 

Faites secretement a Favance la petite preparation suivante : 

Mettez dans votre bouche un morceau de goimne arabique, avec lequel vous humectez 
le dos d’une carte identique a celle dont vous allez vous servir pour votre experience ; ou bien 
employez pour cela une petite boulette de cire k parquet. 

Placez cette carte sur l’extremite d’un baton, ou par tout autre moyen, appuyez-la k plat 
contre le plafond pour l'y fixer. 

Forcez une carte semblable, & l’aide d’un des nombreux procedes expliques au chapitre 
de la « carte forcee ». 

Faites-la replacer dans le jeu, executez un saut de coupe, un faux melange pour faire passer 
la carte choisie deuxieme dessus. 

Laissez tomber le jeu bien k plat sur la table, en evitant cette fois que la carte de dessus 
ne se trouve le moindrement deplacee, et ayant soin d’ecarter vivement votre main pour justi- 
fier les paroles enoncees plus haut, et faites semblant de suivre la carte des yeux pour donner 
plus de realite a vos affirmations. 

Empalmez finalement la deuxieme carte pour donner le jeu a verifier. 

17. La carte au mur, Le jeu est lance contre le mur ; toutes lescartes tombent aterre, 
excepte celle choisie qui y reste fixee comme par enchantement. 

II suffit, comme pour la carte au plafond, d’humecter avec de la gomme arabique le dos 
de la carte choisie, que vous avez fait passer k cet effet sur le jeu, et de lancer celui-ci bien k plat 
contre le mur, pour que cette carte apparaisse sous les yeux des spectateurs. 

18. La carte clouee. C’est toujours le meme principe, mais vous utilisez cette fois 
une petite pointe k large tete appelee semence, que vous enfoncez au milieu de la figure de la 
carte choisie, afin que la pointe ressorte completement du cote du dos. 

Faites cette operation au moment ou, invitant les spectateurs a porter leur attention sur 
le mur qui leur fait face, vous leur tournez le dos pour vous preparer a lancer le jeu contre le 
mur. 

Lancez violemment le jeu et bien a plat et la carte y restera clouee. 

19. Le couteau enchante. — Une carte est sortie du jeu avec la pointe d’un couteau et 
cette carte est precisement celle choisie. 

La carte choisie etant passee sur le jeu, empalmez-la pour donner le jeu k meler. 

Emparez-vous d’un couteau que vous donnez a verifier ; reprenez le jeu sur lequel vous 
deposez la carte choisie tenue k l’empalmage. 

Faites sauter la coupe en conservant avec I’auriculaire Fintervalle entre les deux paquets. 
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Priez qu’on vous rende le couteau avec la pointe duquel vous poussez la carle choisie afin 
de lul faire d6passer le jeu d’environ deux centimetres (1). 

Ceci, dites-vous, afm de m'6viter de toucher cette carte avec les doigts. 

Feignez naturellement de repousser avec la pointe de votre couteau, cede qui se presente 
au hasard. 

Dites que vous ignorez quelle est cette carte, mais qu’il faut, pour que voire experience 
r£ussisse, que ce soit pr6cis6ment celle choisie. 

Faites-la nommer et priez un autre spectateur de la sortir lui-meme du jeu. 

20. La carte dans la poche. Une carte choisie et mel£e dans le jeu esl relrouvee dans 
votre poche ou dans celle d’un spectateur. 

II est evident que, dans ce cas, il est pr£f£rable de donner le jeu k meler pour dtertout soup- 
(*on, apr&s avoir, bien entendu, empalme la carte choisie qui se trouvait sur le dessus. 

Voici les diff^rentes manieres pour obtenir ce r^sultat : 

Premier moyen. — « Je crois, dites-vous en vous adressant k la personne qui m£le le jeu, 
qu’il est inutile que vous le battiez plus longtemps, car la carte choisie s'est deja pr^cipitee hors 
du jeu pour venir atterrir dans une de mes poches. » 

En disant cela, vous fouillez dans une des poches interieures de votre velement et en sortez 
la carte choisie que vous tenez au bout des doigts, dos de cette carte face aux spectateurs ; faites- 
la nommer avant de la montrer. 

Vous pouvez aussi la sortir de la poche int£rieure du vetement d’un spectateur, votre main 
devant naturellement se placer de telle fapon que la carte empalm^e ne puisse 6tre aper^ue, 
au moment ou vous plongez la main dans la poche ; ceci demande un peu delude pour 6tre 
correctement ex£cut6. 

21. Deuxieme moyen . — Reprenant de la main gauche le jeu que vous aviez donn6 a m£ler, 
couvrez-le de la main droite en abandonnant dessus la carte empalm£e. 

Invitez alors un autre spectateur k glisser le jeu dans une de ses poches. 

Faites alors nommer la carte choisie et vous n’aurez nulle peine k la sortir de la poche du 
spectateur. 

22. Troisieme moyen . Ce procede diff&re completement des autres en ce sens que la 

carte choisie est, k l’insu du spectateur, plac6e k l’avance dans sa poche. 

Pour obtenir ce r^sultat, voici comment il faut proceder. 

Demandez au spectateur qui vous prete son concours : « Dans quelle poche desirez-vous 
que passe la carte choisie ? » Et d&s que vous avez re$u r^ponse, vous ajoutez : « Dois-je Py faire 
passer visiblement ou invisibleinent ? » 

Le spectateur interpelle repondra toujours « visiblement ». 

« Je vais vous ddmontrer k l’instant qu’il n'y a rien de plus facile ; vous voyez maintenant 
que la carte choisie est passee visiblement dans votre poche. » 

En disant cela, vous avez place le jeu dans la poche designee par votre partenaire et sans 
le lacher, vous avez repousse rapidement la carte de dessus pour Py abandonner. 

Vous retirez ensuite le jeu en disant : « Ce serait vraiment trop facile et tout le monde pour- 
rait en faire autant ; cette fois, je vais vous montrer beaucoup plus fort ! » 

Priez le spectateur de tenir ses deux mains verticalement et doigts en l’air et de serrer le 
Jeu que vous placez a plat entre ses deux paumes (ceci pour eviter que sa curiosity trop t6i 
6veilI6e puisse nuire k votre experience). 

Annoncez alors que vous allez faire passer la carte choisie cette fois <> invisibleinent » dans 
la poche qui vient de vous 6tre designee. 

Faites quelques passes myst£rieuses ou faites craquer le jeu en disant : « La carte choisie 
est certainement arriv^e k destination. » 

Invitez la personne qui Pa choisie de bien vouloir la nommer et priez celle qui tient le jeu 
de faire constater k la societe que la carte est bien arriv£e k domicile. 

D’od stupefaction g6n£rale. 

23. Les deux cartes choisies. Deux cartes sont librement choisies, l une dans un jeu 
6tal6 sur la table figures dessous, l’autre dans un second jeu que vous pr^sentez en eventail. 

Ces deux cartes, bien que secrfctement choisies, sont identiques, au grand 6tonnement des 
spectateurs. 

Pr^sentez un premier jeu en eventail et £talez-le figures dessous sur la table, en executant 
le proc6d6 48. 

Avant d’^taler ce jeu, priez Pun des spectateurs de bien vouloir s’approcher de votre table 
et placez-vous face a ce spectateur, de fa^on k pouvoir observer si la carte qui sera prise dans 
la rangSe est bien celle que vous voulez forcer (je suppose que ce soit le roi de coeur). 

Priez done cette personne de sortir de la rang£e une carte au hasard et de la laisser sur la 
table sans la retourner, afm que personne ne puisse la connaitre. 

Prenez un second jeu dans la main droite, tenez-le verticalement, pouce cdte figures, celles- 
ci vers les spectateurs, et faites defiler les cartes une k une en les poussant dans la main gauche, 
afin de montrer k tous que ce jeu est ordinaire. 

C’est en r6alit6 pour vous permettre, des que vous apercevez le roi de coeur, de glisser Pauri- 
culaire sur le dos de cette carte, le jeu se trouvant ainsi s£par6 en deux parties k cet endroit. 

Retournez le jeu dos dessus, les mains devant se trouver dans la position voulue pour l’ex£- 
cution du saut de coupe « classique » (proc^dd 16). 


(1) A ce moment, Vauriculaire reprend sa place aupr£s des autres doigts et nul n’a pu se douter que le jeu £tait 
•£par6. (Voir observations au saut de coupe « classique >.) 
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Par ce moyen, faites passer le roi de coeur dessus et ex^cutez un faux melange (proc£d6 5), 
qui ramene cette carte sous le jeu. 

Forcez-la a un deuxi&me spectateur en invitant celui-ci k tenir son choix secret (de pr6f£- 
rence proced£ 47). 

Adressez-vous alors k Fassistance k peu pr6s en ces termes : « Mesdames, messieurs, une 
premiere carte a ele sortie du jeu qui est sur la table, une seconde a et6 extraite du jeu que je 
tiens en main. 

« Je veux que la premiere carle choisie soit la meme que celle qui vient d’etre choisie dans 
le second jeu. M... veuillez, je vous prie, nominer la carte que vous avez en main. 

« Maintenant, je retourne celle qui est sur la table qui est aussi un roi de cceur. » 

Nota. — Vous pourriez forcer la premiere carte par un autre proc£d£ que celui que J’ai 
lndiqu£, mais celui-ci produit un etonnement beaucoup plus grand parmi les spectateurs, puisque 
vous ne touchez plus au jeu qui reste sur la table, et que pour tous les spectateurs, personne ne 
peut connattre la carte qui a el£ sortie de la rang£e. 


LES CARTES PASSE-PARTOUT 

24. La carte au chapeau. — Le jeu etant place centre le dessous d’un chapeau, la carte 
choisie et melee dans le jeu passe k l’interieur. 

Empruntez parmi la society un chapeau melon ou un haut de forme, que vous d^posez 
bien en vue sur la table. 

Faites choisir une carte que vous faites remettre dans le jeu, saut de coupe, empalmage 
de cette carte et remise du jeu k l’un des spectateurs, en le priant de meler les cartes. 

Pendant ce temps, emparez-vous du chapeau que vous prenez de la main gauche ouver- 
ture dessous, pour le passer ouverture dessus dans la main droite, les grands doigts sur le cuir, 
le pouce sur le bord exterieur ; la carte placee h Fempalmage ne peut etre aper^ue, le dos de la 
main faisant face aux spectateurs. 

Demandez le jeu que vous aviez donne a meler et prenez-le de la main droite en passant 
le chapeau k la main gauche ; ceci permet de liberer la carte qui tombe au fond. 

Tenez ce chapeau a une certaine hauteur et remettez-le k Tun des spectateurs en le priant 
de le tenir de meme, afin que chacun puisse en voir le dessous. 

C’est un pr^texte pour eviter que votre aide n’ait la curiosite de regarder k Finterieur. 

Placez le jeu tout contre le fond ; faites craquer les cartes en annon^ant que celle choisie 
vient de traverser le chapeau. 

Faites-la nommer et priez la personne qui le tient de bien vouloir le renverser. 

La carte choisie tombe k terre devant tous les spectateurs stupefaits. 

25. Le chapeau sur la tete. (A. Gr.) J’ai quelquefois execute l’exp£rience pr6c6dente 
cn la pr^sentant d’une manure tout k fait originate, et qui etonnait davantage les spectateurs. 

Voici cette nouvelle maniere de proceder : 

Ajoutez k un jeu une trente-troisi&me carle, par exemple un roi de cceur, dont le dos soit 
naturellement identique aux autres cartes. 

Placez ces deux rois de coeur sur le jeu et pendant que vous melez les cartes sans d^ranger 
celles de dessus, priez un spectateur de vous prefer un chapeau ; ne choisissez bienentendu qu’un 
chapeau rigide, melon ou haut de forme que vous d^posez bien en evidence sur la table ; invitez 
ce spectateur a venir vous prefer son concours. 

Placez-!e face a l’assistance et deposez ensuite le jeu pr6s du chapeau, mais en conservant 
k l’empalmage un des rois de coeur. 

De la main gauche, emparez-vous du chapeau pour en faire voir Finterieur, passez-le, ren- 
verse, a la main droite qui, avaJit de s en saisir, fait passer le roi de cceur k la « pince avant ». 

Cette carte, dans cette position, peut facilement etre glissee sous le cuir du chapeau qui 
est maintenu aussitot entre les grands doigts k Finterieur et le pouce sur le bord exterieur; 
ces deux mouvements sont pour ainsi dire ex£cut£s dans le meme temps. 

Reprenez le chapeau de la main gauche en le conservant ouverture en bas et adressez- 
vous k son proprietaire en ces termes ; « Monsieur, permettez que je le pose moi-meme 
sur votre tete, afin que, n’y touchant pas, vous ne puissiez passer pour etre mon compare, » 

Prenant alors le jeu qui est sur la table, adressez-vous a l’un des spectateurs en disant : 
« M... veuillez choisir une carte dans ce jeu, celle qu’il vous plaira. » 

Pendant votre deplacement, vous avez fait sauter la coupe (procede 16) afin de faire passer 
le roi de cceur au milieu du jeu et forcez cette carte selon le procede 47, qui est tout indiqu6 ; 
ou, si vous le pr^ferez, en executant Fun des nombreux proc6d£s expliqu£s au chapitre de la 
« carte designee ». 

Dans ce dernier cas, faites prendre cette carte par la personne qui a indiqu6 un nombre. 

Faites replacer la carte forc6e, soit en Fespece le roi de cceur, au milieu du jeu, et apr£s 
saut de coupe, empalmez-la. 

Approcliez-vous alors d’un gu£ridon ou d’une petite table plac6e un peu k F6cart pour 
prendre un mouchoir place derriere un objet quelconque ; ceci est un pr£texte, car, en prenant 
ce mouchoir, vous abandonnez le roi de coeur derriere cet objet. 

Enveloppez le jeu dans le mouchoir, dont vous faites tenir les extremity par votre assis¬ 
tant. 

A travers le mouchoir, saisissez le jeu par les petites tranches, faites-le craquer et annoncez 
que la carte choisie est pass£e sous le chapeau. 

Faites-la nommer avant de prier un spectateur de le lever lui-meme pour faire constater 
que le roi de cceur est bien arrive k destination. 
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26. La cart© passant a travers un chapeau. — Ayez dans un jeu une carte r6p6t£e deux 
fois, et placez-les k Favance dessus ; supposons que ce soit deux dames de cceur. 

Ex6cutez un faux melange qui ne derange pas ces deux cartes, dont vous vous emparez 
ensuite en montrant celle visible comme si elle etait seule (voyez procede 72). 

Executez le troisieme procede de disparition (procede 98) et ne faites reapparaitre qu’une 
seule carte (procede 105) que vous prenez de la main gauche. 

De la main droite, emparez-vous d’un chapeau melon ou haut de forme, que vous aviez 
plac6 k Favance sur votre table, et passez alors k l’execution de votre experience, en vous tenant 
le c6te gauche vers le public. 

Le chapeau doit etre tenu Fouverture en haut, et de telle fa$on que les doigts de la main 
soient caches par lui (k Fexceplion du pouce qui est sur le bord interieur) afm que la carte plac6e 
k la « pince arriere » ne puisse etre aperfue. 

Laissez tomber dans le chapeau la carte que vous teniez dans la main gauche, et lachez 
aussitot apres, celle tenue k la « pince arrifere » droite. 

Pour les spectateurs, la carte que vous avez jet6e dans le chapeau a traverse celui-ci et 
est tomb6e k terre. 

Passez le chapeau k la main gauche pour ramasser de la main droite la carte tomb^e k terre. 

Tenez le chapeau suffisamment haut et faites le geste de la faire passer cette fois k travers 
le fond ; cette carte disparait k la « pince arri&re » (procede 95) pendant que, retournant le cha¬ 
peau, la carte qui s’y trouvait tombe k terre. 

Vous pouvez repeter une ou deux fois cet exercice et, pour terminer, reprenez votre chapeau 
de la main droite en le tenant avec les grands doigts k Finterieur et le pouce sur le bord ext^rieur, 
ouverture en bas. 

Pendant que vous passez le chapeau k la main droite, et k Fabri de celui-ci, vous avez fait 
passer la carte de la « pince arriere » droite k la « pince avant » et Favez glissee sous le cuir oh 
elle se trouve maintenue. 

Deposez alors ce chapeau sur la table, de laquelle vous vous tenez eloigne. 

Ramassez la carte restee k terre et faites-la disparailre k la « pince arriere » droite, en la 
lanfant dans la direction du chapeau (procede 95), ou mieux en executant la disparition des 
deux mains (procede 99), la main gauche lan^ant ensuite la carte qu’elle est censee tenir, pour 
la faire passer soi-disant k distance dans le chapeau. 

27. Passages invisibles d© cartes d'un chapeau dans Fautre. — Deux chapeaux £tant 
places aux deux extremites d’une table, placez dans Fun les quatre dames, dans Fautre les 
quatre rois. 

A votre commandement, les dames el les rois se trouvent r£unis dans le chapeau qui vous 
est designe. 

EmprunLez deux chapeaux et placez chacun d’eux aux deux extremites de votre table, 
ouverture dessus. 

Prenez dans un jeu les quatre rois et les quatre dames, que vous etalez en un large £ventail 
dans votre main gauche, en tenant ces cartes verticalement face aux spectateurs. 

De la main droite, prenez un des rois en disant : « Je prends un roi que je depose dans ce 
chapeau » ; faites le simulacre de l’y placer, mais amenez-le k la « pince arriere » (proced6 95). 

Sortant du chapeau la main grande ouverte et paume en avant, prenez une des dames 
tenues dans la main gauche et dites : « Je prends une dame et la depose dans ce second chapeau» ; 
vous Fy deposez reellement en y abandonnant egalement le roi tenu k la « pince arriere ». 

Executez la m£me manoeuvre jusqu'h epuiseinent des cartes, en faisant chaque fois passer 
un roi k la « pince arriere » et en Fabandonnant dans le second chapeau ou les huit cartes se 
trouvent reunies, bien que les spectateurs soient absolument persuades que les rois et les dames 
sont forcement separes. 

Demandez a Fun des spectateurs de bien vouloir vous designer Fun des deux chapeaux. 

S’il choisit le chapeau vide, dites-lui : « Vous choisissez le chapeau, que void et me laissez 
celui-lh (vous les designez du doigt a tour de role) ; c’est done dans ce chapeau (celui ou sont 
les huit cartes) qu’il me faut reunir les rois et les dames. » 

S’il choisit le chapeau oil sont les huit cartes, vous dites : « C’est done dans ce chapeau que 
M... vient de me designer, qu’il s’agit de faire passer les rois qui se trouvent dans Fautre. * 

fitant a quelques pas du chapeau vide, faites le simulacre de prendre un roi au travers en 
fermant la main comme pour Femprisonner, et ouvrez-la ensuite pour lancer cette carte-fantome 
dans Fautre chapeau. 

Renouvelez ce geste trois fois en disant « J’envoie le deuxieme roi, j’envoie le 
troisieme, etc. » 

Invitez Fun des spectateurs a faire constater k toute la sociele que les rois se trouvent 
maintenant en galante compagnie. 

28. La carte traversant le jeu. L'ne carte etant choisie est deposee sur la table. 

Jetez le jeu sur cette carte ; celle-ci le traversera et se retournera figure dessus. 

Invitez la personne qui a choisi une carte de vous la remettre ; montrez cette carte k tous 

les spectateurs et deposez-la sur la table figure dessous, apres avoir execute le filage dessus (pro- 
ced6s 66, 67 ou 68). 

La carte choisie etant, par ce filage passee sur le jeu, terminez cette experience par « la 
carte qui se retourne » (experience 15). 

29. La carte traversant la table (premier procede). — La carte choisie etant finale- 
meat sur le jeu, deposez celui-ci sur la table, figures dessous. 

Invitez un spectateur a s’approcher de votre table, de telle fayon qu’il se tienne k votre 
gauche et face a l’assistance. 
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Priez-le de bien vouloir couvrir le jeu de ses deux mains, et, pendant ce temps, humectez 
16g£rement le dos de votre main droite. 

« Non, pas comme cela », dites-vous, et, sous pretexte de lui montrer comment il taut cou¬ 
vrir le jeu, placez le dos de votre main droite contre la carte choisie et le dos de la main gauche 
contre la paume droite. 

Apr&s une legere pression, retirez vos mains pour que la personne agisse de meme, mais 
en les 6cartant, vous avez enleve de dessus le jeu la carte choisie qui est restee collde au dos 
de la main droite ; vous avez soin, bien entendu, en ecartant cette main, de le faire la paume 
en avant. 

Passez les deux mains aussitot sous la table, pendant que vous priez la personne d’appuyer 
fortement sur le jeu : « Arretez, je vous prie, car vous allez faire passer tout le jeu a travers la 
table » et, ce disant, vous sortez de dessous la carte choisie, sans en montrer la figure. 

Faites-la nommer avant de la montrer. 

30. La carte traversant la table (deuxieme procede). (A. G-.) Prenez dans un autre 
jeu une carte dont le dos soit identique a celle dont vous allez vous servir : supposons que ce 
soit la dame de coeur. 

Roulez entre les paumes de vos mains une petite boulette de cire a parquet, de fa^on qu’elle 
soit tr&s molle ; fixez-la sous une table en l’y appuyant fortement. 

Placez alors le dos de la dame de coeur contre cette boulette en la pressant suffisamment 
pour que cette carte y adhere. 

Forcez la deuxieme dame de coeur et faites-la remettre dans le jeu, saut de coupe, faux 
melange, empalmage de cette carte pour donner le jeu k meler. 

Allez prendre pendant ce temps un mouchoir place k l’avance sur votre table, derri&re un 
objet quelconque : c’est un moyen de vous debarrasser de la dame de coeur que vous teniez a 
Fempalmage. 

Priez une autre personne de mettre le jeu k plat dans sa main, de le couvrir du mouchoir 
et de le tenir par les grandes tranches un peu au-dessus de la table. 

« Au commandement de trois, dites-vous, vous lacherez le paquet de cartes, de telle fa^on 
que celui-ci tombe bien a plat sur la table. » 

Passez votre main dessous, apres avoir montre qu’elle etait vide et au besoin relev£ votre 
manche. 

D&s que le jeu est tombe sur la table, sortez de dessous la dame de coeur en la d^tachant 
de la boulette de cire et ne montrez que le dos de cette carte ; faites-la nommer avant de la 
retourner. 

31. La carte passant dans l’ceuf. — Une carte et un oeuf sont choisis par deux specta- 
teurs ; la carte choisie disparait du jeu, dans lequel elle a ete melangee et est retrouv6e dans 
1’oeuf choisi. 

Cette experience exige la petite preparation suivante : 

Prenez une carte marquante, soit, par exemple, le roi de coeur que vous trempez dans l’eau 
froide, jusqu’h ce que vous puissiez detacher la pellieule du dos de la carte, sans la deteriorer. 

Prenez un oeuf auquel vous faites un trou a l’une des extremites ; roulez la pellieule du 
roi de coeur de facon k pouvoir l’introduire dans l’ceuf, que vous rebouchez avec de la cire blanche. 

Faites une petite croix au crayon sur l’oeuf prepare, ou mieux, vous avez eu soin de vous 
servir d’un oeuf dont la couleur ou la forme est facile k reconnaitre. 

Prenez un jeu et executez un faux melange ; forcez le roi de coeur, faites-le replacer dans N 
le jeu, saut de coupe et empalmage du roi de coeur. 

Remettez le jeu k la personne qui a choisi cette carte et allez chercher sur votre table un 
plateau oh sont deposes les trois oeufs dont celui contenant le roi de coeur. 

De la main droite, prenez le plateau en glissant dessous la carte que vous tenez k Fempal- 
mage de cette main, cette carte se trouvant ainsi maintenue par les grands doigts, le pouce etant 
place sur le bord du plateau ; cette manoeuvre est cachee k la vue des spectateurs au moment 
oh vous faites demi-tour pour rapporter ce plateau. 

Presentez-le k l’un des spectateurs en le priant de choisir l’un des trois oeufs. 

Si celui contenant le roi de coeur est choisi, demandez quelle est la carte qui a et6 remise 
dans le jeu ; faites le simulacre de l’enlever et de l’envoyer dans l’oeuf en disant : « Je prends 
ici le roi de coeur et l’envoie dans cet oeuf » ; vous faites casser celui-ci ou le cassez vous-meme, 
afin que tous les spectateurs puissent constater que le roi de coeur est bien arrive. 

Si le premier oeuf choisi ne contient pas le roi de coeur, faites prendre Fun des deux autres 
par la personne qui a tire cette carte ; si le bon est choisi, priez une troisi&me personne de prendre 
celui reste sur le plateau. 

Le spectateur qui a choisi le roi de coeur tient done d’une main le jeu, de l’autre l’oeuf choisi. 

Failes le simulacre de prendre dans le jeu le roi de coeur pour l’envoyer dans l’ceuf tenu 
dans l’autre main ; faites casser les deux autres. 

Si l’oeuf prepare reste le dernier sur le plateau, dites a la societe : « Le hasard vient de me 
designer l’oeuf que voici ; e’est done celui qui va me servir pour Fexecution de mon experience.® 

Et vous operez comme precedemment. ^ 

32. La carte passant dans un cornet. - Une carte est choisie et remise dans le jeu, 
qui est melange par l’un des spectateurs. 

Montrez une feuille de papier avec laquelle vous formez un cornet, dans lequel est retrouv^e 
la carte choisie. 

Apr&s avoir empalme la carte choisie, remettez le jeu a l’un des spectateurs, en Finvitant 
a bien meler les carLes. 
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Emparez-vous d’une feuille de papier fr&s resistante, d’environ 20 centimetres sur 30, 
que vous prenez de la main gauche, par le coin inferieur gauche, en la faisant voir des deux 
cotes ; le pouce gauche est place vers vous, les autres doigts face aux spectateurs. 

Appuyez le dos de votre main droite contre la feuille de papier tenue par les doigts gauches 
dans une position verlicale et serrez le coin superieur droit de cette feuille entre la base du pouce 
droit et une partie de l’index, Textremite du pouce arrivant ft pen pr£s k hauteur de la phalan- 
gine de ce doigt. 

La carte choisie vous fait done face k ce moment. 

Sans lacher les coins de cette feuille, faites pivoter votre main droite en la retournant dos 
dessus ; votre feuille de papier commenccra a prendre la forme d’un cornet, I’extr£mit6 du pouce 
droit la maintenant pour pouvoir, avec les doigts gauches, feriner la partie inferieure, 
c'est-£i-dire la base de ce cornet. 

La carte s’y trouve ainsi automatiquement emprisonnee, sans que les spectateurs aient 
pu se douter de cette manoeuvre, la feuille de papier vous servant de paravent. 

Fermez alors la partie superieure du cornet, et le tenant par sa partie inferieure, priez le 
spectateur qui tient le jeu de prendre ce cornet dans 1’autre main ; vous le lui pr6sentez 
de manure qu’il soit oblige de le prendre par sa partie superieure. 

Faites quelques signes mysterieux en faisant le simulacre d’enlever du jeu la carte choisie 
et de Lenvoyer dans le cornet. 

Vous dites alors : « Je prends dans le jeu la carte choisie pour Lenvoyer dans ce cornet que 
tient M..., M..., quelle est la carte que vous aviez tiree ?... Ouvrez vous-m6me ce cornel 
et faites-nous savoir si votre carte est bien arrivSe k destination. » 

Faites verifier le jeu par une seconde personne, en la priant de s’assurer que cette carte 
n'est plus parmi les autres. 

33. La carte traversant le mouchoir. — Une carte est choisie et meiangee dans le jeu, 
qui est emprisonne dans un mouchoir. 

A votre commandement, la carte choisie passe au travers du mouchoir. 

Empruntez on mouchoir que vous placez k cheval sur votre bras gauche, k mi-chemin entre 
le poignet et le coude, de telle fa^on que vous puissiez reprendre facilement, avec les doigts 
droits, l’extremite pendant du cote de votre main droite. 

fitalez votre jeu en eventail et faites prendre une carte au hasard en invitant le spectateur 
k bien vouloir la remettre dans le jeu, aprfcs en avoir pris connaissance. 

Saut de coupe et faux melange, puis empalmage de la carte choisie et remise du jeu k Tun 
des spectateurs pour lui faire meler les cartes. 

Pendant ce temps, prenez k l’aide des doigts droits le mouchoir par l’une de ses extremites, 
le dos de la main etant tourne face aux spectateurs, et tirant ce mouchoir vers la droite, prenez- 
en l’autre extremite avec les doigts gauches, afin de pouvoir le presenter devant vous dans toute 
sa surface. 

Sans l&cher les coins de ce mouchoir, retournez-le pour en presenter la face oppos6e, la 
main droite se depla^ant en avant et vers la gauche, et la main gauche en arri&re et vers la droite. 

La main droite, durant.ee deplacement, doit toujours se tenir dos face aux spectateurs, 
afin que ceux-ci ne puissent apercevoir la carte empalmee. 

Ramenez les deux mains et par consequent le mouchoir, & sa position premiere ; lachez 
le coin tenu par la main droite et passez aussitot cette main, en la retournant paume dessus et 
grande ouverte, sous le mouchoir, que vous etendez diagonalement en tirant le coin tenu par 
les doigts gauches dans le prolongement du bras droit. 

Le centre du mouchoir repose done k peu pr£s sur la paume de la main, qui maintient tou¬ 
jours la carte choisie k l’empalmage. 

Reprenez alors de la main gauche le jeu des mains du spectateur et placez ce jeu k plat 
et figures dessus au centre du mouchoir, de fa^on que toutes les cartes se trouvent exactemenl, 
quoique s6par6es par l’epaisseur du mouchoir, sur celle se trouvant k l’empalmage. 

Maintenez le jeu par les grandes tranches, k Laide du pouce droit d’un cSte, et l’auriculaire 
de l’autre, et de la main gauche, prenez le coin exterieur du mouchoir, oppose k celui place dans 
le prolongement du bras. 

Ramenez toute cette partie du mouchoir sur le jeu pour le recouvrir, les deux pointes etant 
k ce moment reunies. 

Reprenez ensuite le jeu par les grandes tranches entre le pouce gauche d’un c6te et les 
deux grands doigts de l'autre, pour vous permettre, en passant la main droite le long du dessous 
du jeu, de ramener et de resserrer ensuite les plis du mouchoir entre le pouce et les autres doigts 
exactement au-dessus du petit cSte des cartes, qui se trouvent ainsi absolument enferm^es. 

Lachez le tout de la main gauche, elevez et allongez le bras droit vers la droite, en pr£sen- 
tant le jeu suspendu dans le mouchoir et tenu ainsi dans une position verticale. 

La carte choisie se trouve de ce fait maintenue contre le dos du jeu par les plis du mouchoir, 
alors que tous les spectateurs sont absolument convaincus que cette carte est toujours dans le 
jeu. 

Invitez alors la personne qui a choisi la carte de bien vouloir la nommer et ordonnez alors 
k cette carte de sortir du jeu en traversant le mouchoir, afin de se montrer k la society. 

Secouez l£g£rement le mouchoir par peittes secousses qui auront pour effet de faire glisser 
et descendre la carte choisie, qui apparaitra petit k petit par le bas du jeu pour tomber finale- 
ment k terre ; k moins que vous ne preferiez la saisir de la main gauche afin de la presenter, 
lorsqu’elle sera presque complement visible. 

Ouvrez le mouchoir pour en retirer le jeu et donnez le tout a verifier. 

Cette experience, execut£e avec adresse, produit une tr£s curieuse et gracieuse reappari¬ 
tion de la carte choisie. 
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34. Les trois cartes traversant le foulard. Trois carles sont choisies el melees dans 
le jeu, qui est enferme dans un foulard. 

A votre commandement, les cartes choisies traversent successiveinenl le foulard, qui est 
montr£ des deux cdt6s apr&s chaque apparition. 

Cette experience est d’un plus bel effet et aussi plus scenique que la prec£dente. 

Pr£sentant votre jeu en 6ventail, priez successivement trois spectateurs de choisir chacun 
une carte. 

Faites d£poser la premiere au milieu du jeu, ex^cutez un saut de coupe et un faux melange, 
a fin que cette carte reste finalement dessus. 

Separez le jeu en deux parties (procede 12 ou procede 16). 

Dans le procede 16, enlevez la partie inferieure du jeu au lieu de la replacer sur la partle 
superieure, de fa^on k faire deposer la deuxieme carte sur la premiere ; un saut de coupe les 
ramenera toutes deux dessus. 

Procedez de meme pour la troisieme et empalmez finalement ces trois cartes pour donner 
le jeu k meier. 

Pendant ce temps, allez chercher sur votre table un grand foulard de soie, de dimension 
un peu plus grande qu’un mouchoir ordinaire ; ce tissu est preferable pour cette experience, 
la soie permettant aux cartes de glisser plus facilement. 

Donnez ce foulard & verifier et, lorsque le jeu vous est remis, prenez-le de la main gauche 
en le couvrant de la main droite, les mains etant dans la position du saut de coupe « classique », 
position qui ne peut amener aucun soupgon, tant elle est naturelle. 

Tout en priant deux ou trois personnes de bien verifier le foulard, vous avez le temps n£ces- 
saire de repousser legerement avec le pouce droit la premiere carte de dessus du jeu, de fa^on 
qu’elle depasse la petite tranche exterieure des autres cartes d'a peine un demi-centimetre. 

Abandonnez aussitdt sur le jeu les trois cartes tenues k l'empalmage, en malntenant celles- 
ci avec le pouce gauche ; ces cartes sont ainsi nettement separ6es des autres par la carte-rep6re 
qui depasse 16g£rement le jeu. 

De la main droite, prenez-le alors par le petit cdt6 int^rieur entre l’index cdt6 figures et le 
pouce sur le dos des cartes. 

Tenez-vous face aux spectateurs et de la main gauche, prenez le foulard quivient d'etre 
verifi4 et pincez-en l'un des coins entre les extr^mitds du m6dius et de Tindex droits places 
sous le jeu, pendant que le pouce et l’index gauches pincent l’autre coin, de fa?on k pouvoir 
presenter le foulard devant vous dans toute son etendue. 

Amenez alors le coin droit de ce foulard sur Tavant-bras gauche, tout en lachant le coin 
gauche, la main gauche se retournant grande ouverte et paume dessus en se glissant sous le 
foulard, dont le centre doit reposer sur cette main. 

Le coin oppose a celui plac£ sur l’avant-bras pend done du cot6 des spectateurs. 

Placez le jeu figures dessus au centre du foulard tout en Yy maintenant avec les doigts 
droits, la main gauche le saisissant par les grandes tranches, entre le pouce d’un c6t6, et les 
autres doigts de l’autre, k l’exception de l’index que vous placez sur le milieu des petites tranches 
exterieures des cartes choisies, c’est-&-dire sur le tissu qui les recouvre. 

Les mains et les doigts sont ainsi places dans les positions voulues pour proc^der k l’ex^cu- 
lion du « saut de coupe grec » (procede 19). 

Pivotez vers la gauche, c’est-&-dire pr6sentez votre cdte droit face aux spectateurs, en 
elevant en meme temps les bras pour presenter le jeu verticalement en long, figures en avant. 

Pendant le deplacement des bras et du jeu, executez le « saut de coupe grec », c’est-&-dire 
qu’avec l’ongle de Tindex gauche, vous repoussez les trois cartes choisies dans la fourche formde 
par la base du pouce et de l’index droits ; ces cartes sont alors pincees entre ces deux doigts, 
la paume de la main droite descendant le long du tissu jusqu’au bas du foulard, sous lequel 
cette main se glisse. 

Retournez la paume de la main en avant en faisant passer les trois cartes k la « pince avant \ 
le pouce s’ecartant et se plafant cdte figures pour repousser les trois cartes et les faire se redresser 
verticalement. 

Placez-les ensuite derridre le foulard et contre le jeu, que vous prenez par le petit cdt6 inf£- 
rieur entre le pouce cdte figures et les autres doigts sur le dos des cartes. 

Pour les spectateurs, votre main est tout simplement passee sous le foulard pour saisir le 
jeu par le petit cdte inferieur, le changement de place des trois cartes s’dtant effectud de cette 
mani&re, absolument invisiblement. 

De la main gauche, ramenez, pour couvrir la figure de la carte avant du jeu, la partie du 
foulard qui pendait derriere, les deux coins devant k peu prds se trouver rdunis. 

Serrez ensuite le petit cotd supdrieur du jeu entre le pouce gauche cdtd figures et les autres 
doigts sur le dos des cartes, en lachant avec les doigts droits le petit cdtd infdrieur, ces doigts 
saisissant le coin extdrieur du foulard, e’est-^-dire le plus dloignd de vous. 

Tendez dans toute sa longueur et horizontalement toute cette partie de tissu et entrafnez- 
la en arri&re et vers la gauche, pendant que la main gauche tenant le jeu s’avance vers la droite, 
de manidre que la partie du foulard qui se trouve tendue vienne s’appliquer contre les trois cartes 
et juste k hauteur de leurs petites tranches superieures ; ddgagez les doigts se trouvant pris sous 
le tissu. 

Ramenez la partie de tissu restante sur l’avant du jeu et continuez k l'entourer plusieurs 
fois, en descendant jusqu'au petit cdt£ inferieur, afin que les cartes soient compl£tement empri- 
sonn£es. 

Serrez dans la main droite les extr6mit6s du foulard au-dessous du petit c6t6 inferieur et 
14chez de la main gauche son petit cot£ sup^rieur, votre corps pivotant vers la droite et le bras 
droit s’allongeant egalement sur la droite pour presenter le jeu suspendu verticalement dans le 
foulard. 
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Priez la premiere personne qui a clioisi une carte de bien vouloir la nommer, et, par petites 
secousses, faites sauter le jeu ; de cette fa<?on, les trois cartes choisies descendront en meme 
temps, et seule, la figure de la premiere carte choisie sera visible aux spectateurs. 

Emparez-vous de cette carte le pouce gauche cote figure et les autres doigts derride, ces 
derniers remontant les deux autres cartes sous les plis du foulard. 

D6posez cette carte sur une table placec prd de vous et retournez la main pour faire voir 
la partie oppos6e du foulard. 

Aprd avoir ramene le jeu dans sa position premiere, continuez de meme que preddemment, 
pour faire apparaitre la deuxi&me carte que vous aviez fait nommer auparavant, et de meme 
pour la troisi£me, en agissant comme explique plus haut. 

Je vous recommande, afin de demontrer que les cartes peuvent traverser quantity d’objets 
absolument diffdents, d’executer plusieurs experiences similaires que vous fondrez en une seule, 
afm d’augmenter considerablement l’effet produit sur les spectateurs. 

35. La carte encadree. - Un cadre est demonte et remonte sous les yeux des spectateurs. 

Une carte choisie, marquee et melee dans le jeu est retrouvee encadree. 

Faites clioisir une carte dans un jeu, failes faire au crayon une marque k cette carte, afin 
que cliacun puisse la reconnaitre, et priez qu’on la depose au milieu du jeu, lequel vous separez 
pour cela en deux parties. 

Ramenez-la dessus par un saut de coupe ou tout autre procede, et apres avoir execute un 
faux melange, empalmez cette carte pour donner le jeu k ineler. 

Allez k votre table, et vous pla^ant face aux spectateurs, prenez un mouchoir que vous 
montrez des deux cdtd comme explique dans Fexperience n° 33 et deposez-le k plat, etendu 
sur la table. 

Reprenez le jeu de la main gauche et le passant k la main droite, abandonnez dessus la carte, 
tenue k l’empalmage et deposez ce jeu dos dessus sur la table. 

Ayez un cadre de trd petite dimension, d’environ 16 centimetres de long sur 12 centimetres 
de large. 

Ces petits cadres sont montes de telle fa^on qu’il suffit de faire tourner les petites pattes 
mdalliques q^i retiennent le carton, pour enlever celui-ci ainsi que le verre. 

Faites verifier ces deux pieces ainsi que l’encadrement. 

Vous avez eu soin, en etalant le mouchoir sur voire table, de vous emparer d’une minus¬ 
cule boulette de cire k parquet, sufflsamment molle, pour etre Ires adherente, en la glissant 
sous Fongle de l’index droit. 

En reprenant le carton de la main gauche, passez-le k la main droite dont l'index se place 
dessous et k peu pres au centre de ce carton pour y fixer la boulette de cire. 

De la main gauche devenue libre, prenez le verre que vous placez sur le carton pour vous 
emparer ensuite de rencadrement. 

Retournez vers votre table, et vous tenant face aux spectateurs, placez le carton et le 
verre restes Fun sur fautre sur le jeu, et montrez une derniere fois le cadre de la main gauche, 
en priant les spectateurs de bien vouloir vous porter loute leur attention. 

Ces quelques paroles et le geste que vous faites pour leur montrer l’encadrement vous ont 
permis de les distraire quelques secondes, que vous mettez k profit pour appuyer legerement 
les doigts droits sur le verre et le carton poses sur le jeu ; la boulette de cire s’est ecrasee sous 
cette pression, faisant adherer au carton la premiere carte du jeu. 

Notez bien que la main gauche etant levee, la position de la main droite s’appuyant sur la 
table est tout a fait naturelle et ne peut etre suspectee. 

La main gauche pose alors rencadrement, la face contre le mouchoir, prend le verre, que 
vous saisissez ensuite des deux mains par les coins interieurs, et incline en avant, afin de glisser 
tout d'abord le petit cote extdieur dans la parlie correspondante de rencadrement ; puis abaissez 
le petit cdte interieur, et une fois le verre place, procedez de meme pour le carton, la carte venant 
s’appliquer contre le verre et ne pouvant ainsi etre aper^ue des spectateurs. 

II ne vous reste plus qu’& fixer le carton a l’aide des pattes et d’abandonner le cadre dans 
sa position pour ne plus y toucher 

Faites remarquer que vous avez place un mouchoir k plat sur la table pour isoler comple- 
tement le cadre. 

Placez le jeu sur le dos du cadre et ordonnez a la carte choisie de passer k l'interieur. 

Faites retourner celui-ci par fun des spectateurs, et d6montez-le vous meme pour en 
retirer la carte choisie, que vous faites verifier ainsi que le jeu. 

36. La carte dans le flacon. Un flacon vide est montre aux spectateurs et depos£ 
sur la table, aprd avoir ete recouvert d’un etui. 

Une carte choisie et melee dans un jeu est retrouvee emprisonnee dans ce flacon. 

Pour executer cette experience, il vous faut un flacon cylindrique, en verre blanc, de 4 a 
6 centimetres de diamdre et d’environ 9 centimetres de hauteur, soit un peu plus que la lon¬ 
gueur d’une carte. 

Ce flacon, k goulot etroit, doit etre sans fond, et void le moyen pour obtenir ce resultat : 

Avec une pince, maintenez ce flacon par le goulot, afin d’en faire chauffer le fond k la 
flamme d’une bougie ou d'un fourneau k gaz. 

Retournez ce flacon pour le placer debout, le goulot contre la table, recouvrez brusque- 
ment et entidement le fond de la quantite d’eau necessaire. 

Le brusque refroidissement du verre fera se decoder brutalement le fond du flacon (1) 
qui tombera k l’interieur ; votre pince vous servira k le briser pour pouvoir en sortir les debris. 


(1) Si le verre est trop £pais, tracez, avant de chauffer le fond, un ccrcle avec un diamant. 
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II ne vous reste plus qu’& vous procurer un etui cylindrique en carton ou en fer blanc, un 
peu plus haut que le flacon, afm que celui-ci puisse etre recouvert enticement. 

Passons maintenant k I’execulion : 

Prenez, par exemple, une carte quelconque soit, par exemple, le huit de cceur, que vous 
roulez tres legerement dans le sens de sa longueur, et figure k l'exterieur. 

Introduisez dans le flacon, en la glissant par le fond. Tun des petits cdtes de cette carte 
d’environ deux centimetres, et posez ce flacon, non debout, mais couche derriCe un objet place 
sur votre table. 

Au moment de l’execution, prenez-le par la base : entre les extr^mites des doigts droits 
en availt, et fexlremite du pouce derriere, de fa^on que le huit de coeur soit entierement cache 
aux yeux des spectateurs par le dos de la main tenue verticalement doigts en fair et bien joints. 

De la main gauche, prenez en meme temps Fetui, que vous montrez pour faire constater 
qu’il est bien vide. Recouvrez le flacon avec cet etui, et dans le mouvement descendant que 
vous faites dans ce but, laissez glisser le flacon dont le fond, venant reposer sur la paume de 
la main, fait s’enfoncer completement a Finterieur le huit de coeur. 

Le deplacement du flacon du bout des doigts sur la paume de la main est tout ce qu’il y 
a de plus naturel, puisque la pose de fetui vous oblige k fabandonner avec les doigts qui le 
tiennent. 

Pour deposer le tout sur la table, serrez fetui entre les doigts droits, en ayant soin de main- 
tenir le flacon k finterieur en plafant un doigt dessous. 

Forcez alors le huit de coeur, selon le procede qui vous est familier ; faites remettre cette 
carte dans le jeu, ramenez-la dessus par un faux melange ou un saut de coupe et empalmez-la. 

Remettez le jeu & fun des spectateurs et abandonnez le huit de coeur sur votre table en y 
prenant un objet quelconque, par exemple, votre baguette, gr&ce k laquelle, direz-vous, vous 
allez pouvoir produire cette curieuse experience, 

Priez la personne qui a choisi la carte de bien vouloir la nommer. 

Faites avec votre baguette quelques signes mysterieux en partant du jeu que tient le spec- 
tateur, vers le flacon pose sur la table. 

Annoncez alors que le huit de coeur est passe dans le flacon. 

Otez simplement fetui sans toucher au flacon et les spectateurs etonnes apercevront la 
figure du huit de coeur. Enveloppez le flacon dans un chiffon dans lequel vous aviez laiss6 les 
debris du fond, et plafant le tout sur un plateau, brisez ce flacon en donnant un coup de mar- 
teau a travers le chiffon (vous evitez ainsi la dispersion des eclats de verre). 

Ceci a pour but de sortir le huit de cceur pour le donner k verifier (c'est ce que vous dites 
aux spectateurs), mais, en realite, c’est pour eviter qu'une personne trop curieuse puisse decou- 
vrir que le flacon n'avait pas de fond. 

37. La carte dans la bouteille. Une bouteille montree vide est placee bien en vue sur 
la table. 

Une carte est choisie et remise dans le jeu, qui est place sur forifice de la bouteille, le tout 
etant recouvert d'un foulard. 

Ce foulard etant ensuite retire, la carte choisie apparait dans la bouteille. 

Prenez, par exemple, le dix de coeur et enroulez-le dans le sens de sa longueur et figure 
a Fexterieur autour d’une baguette ; ceci vous permettra d’introduire cette carte dans une 
bouteille dont le fond devra etre fortement repousse. 

Lorsque cette carte se sera deroulee, elle pourra venir s’appuyer le dos contre ce fond et 
sera entierement cachee par lui, lorsque la partie opposee k celle ou elle est appuyee se trou- 
vera face aux spectateurs. Deposez ainsi la bouteille k favance sur votre table, et cachez-en 
la base k f aide d'un objet quelconque, afln que le petit c6te superieur de la carte, s'il depassait 
legerement le fond repousse, ne puisse etre aper^u. 

Choisissez de preference une carte dont le dos soit bleute ; cette teinte se confondra abso- 
lument avec le fond legerement verdatre de votre bouteille. 

Au moment ou vous allez commencer votre experience, approchez-vous de votre table 
pour, de la main droite, vous emparer de la bouteille. 

Saisissez celle-ci par la base et k pleine main, les doigts bien joints places devant la figure 
de la carte, le pouce sur la partie opposee, c'est-&-dire vers les spectateurs. De la main gauche, 
prenez en meme temps un tr£s grand foulard en etoffe non transparente, de grandeur suffisante 
pour que la bouteille soit entierement recouverte. 

Pivotez vers la droite pour presenter celle-ci fortement penchee vers les spectateurs, la 
figure de la carle cachee a leurs yeux par le dos de la main, dont les extremites des doigts doivent, 
pour atteindre completement ce but, etre diriges vers forifice de la bouteille. 

Deposez alors celle-ci sur la table en presentant cette fois le cote gauche du corps, le dos 
de la carte est ainsi tourne vers les spectateurs ; abandonnez en meme temps le foulard, de 
telle fa^on que celui-ci, place devant la bouteille, en cache en partie la base et, par consequent, 
le dos de la carte. 

Prenez alors le jeu, forcez le dix de cceur, faites-le replacer au milieu du jeu et ramenez-le 
dessus. 

Placez ce jeu sur forifice de la bouteille, et de la main gauche, recouvrez celle-ci du foulard, 
cette derniere main soulevant le jeu comme pour le mieux placer, mais en realite pour per- 
mettre k la main droite de faire faire un demi-tour k la bouteille ; de cette fa^on, la figure du 
dix de cceur revient face aux spectateurs. 

A travers le foulard, faites craquer le jeu soi-disant pour faire passer la carte choisie k 
finterieur de la bouteille. 

Enlevez le foulard et la carte apparaitra sous les yeux etonnes des spectateurs. 

Faites verifier la bouteille, Ie foulard et le jeu duquel vous enlevez le dix de cceur. 
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LES CARTES VOYAGEUSES 

38. La carte passant du jeu dans le chapeau. Un chapeau est montre vide. 

Une carte est choisie et mel6e dans un jeu. 

La carte choisie disparait du jeu et est retrouvee dans le chapeau. 

Ayez deux jeux dont le dos soil exactement semblable, ce qui vous permettra d'executer 
Fexperience ci-dessous, en employant un jeu de trente-trois cartes ayant deux cartes iden- 
tiques, soit, par exemple, deux dix de coeur. 

Ces deux dix de coeur etant sous le jeu, faites sauter la coupe en intercalant Fauriculaire 
gauche entre les deux paquets ; les deux dix de coeur sont done maintenant sous le paquet 
superieur. 

Priez l’un des spectaieurs de bien vouloir prendre dans le jeu une carte au hasard et, formant 
l’un des dix de cceur, ramenez Fautre dessus par un saut de coupe ou tout autre proced6. 

Faites deposer la carte choisie sur le jeu tenu dans la main gauche. 

Demandez qu’on vous prete un chapeau dont vous montrez Finterieur, el deposez-le bien 
en vue sur la table. 

Prenez les deux dix de coeur, comme shl n'y en avait quhin seul, en les tenant entre Fextr6- 
mite du pouce droit au milieu de la petite tranche interieure et les extremity du medius et de 
Fannulaire, au milieu de la petite tranche exterieure, et presentez ces deux cartes verticale- 
ment, figures face aux spectateurs, en les bombant l£g£rement k Fexterieur ; ceci leur donne 
fillusion absolue que vous ne tenez qu’une «eule carte. Demandez alors k Fun des spectateurs : 
« De quelle mani&re desirez-vous que je fasse passer cette carle dans le chapeau qui est sur la 
table? Visiblement ou invisiblement? » 

Shi vous est repondu : « Visiblement », vous dites en plongeant la main dans le chapeau : 
« Hien de plus facile que de faire passer cette carte « visiblement » dans ce chapeau. » 

Et chacun s'esclaffe aux d6pens de votre partenaire un peu confus. 

Vous avez profite de cette demonstration pour abandonner dans le chapeau Fun des dix 
de coeur et sortez l’autre comme si rien ne s’etait passe. 

Shi vous avait ete repondu: « Invisiblement», vous auriez dit : «Vous avez parfaitemenl 
raison, car rien ne m’aurait ete plus simple que de Fy faire passer visiblement ». 

Et vous auriez fait le meme geste que precedemment pour introduire clandestinement 
Fun des dix de coeur. 

Priez Fun des spectateurs de prendre celui que vous tenez, de le placer dans le jeu 
(separez-le k cet effet) et faites deposer cette carte vers le milieu (saut de coupe pour la 
faire passer dessus et empalmage). 

Remettez le jeu k Fun des spectateurs en le priant de baltre les cartes et dirigez-vous vers 
votre table pour y prendre un ruban (profitez de cet instant pour y abandonner le dix de coeur 
tenu k Fempalmage). 

Avec ce ruban, entourez le jeu pour Femprisonner completement, soi-disant pour rendre 
Fexperience beaucoup plus difficile, mais en realite pour que la personne tenant le jeu n’ait 
pas la tentation de regarder si la carte choisie est toujours parmi les autres. 

Faites le simulacre de prendre, dans le jeu que tient le spectateur, le dix de coeur, et faites 
le geste de l’envoyer k distance dans le chapeau. 

Priez une personne de s’en emparer et de s'assurer si le dix de coeur est bien arrive a des¬ 
tination, ce qui est constate, a la surprise de tous les spectateurs. 

Demandez alors au spectateur qui tient le jeu de bien vouloir le verifier. 

39. Le sept et le huit. Vous pourrez execute!* Fexperience precedemment decrite sans 
etre oblige d’employer deux cartes identiques. 

Voici comment : 

Placez & Favance sur le jeu (Fabord un sept, puis dessous cette carte un huit de la meme 
couleur, inais evitez naturellement d’employer des cartes qui soient marquees aux coins, ce 
que vous allez comprendre sans tarder. 

Pour enlever toute idee de preparation, faites un faux melange, tout en conservant ces 
deux cartes sur le jeu. Prenez-les, comme au hasard, en les tenant de la meme maniere que dans 
Fexperience precedente, afin de donner Fillusion que vous ne presentez qu’une seule carte. 

Priez un spectateur de vous la nommer. 

Deposez votre jeu sur la table pour pouvoir prendre de cette main ces deux cartes par les 
grandes tranches, et les reprendre de Fautre main entre le pouce sur le dos des cartes et les 
autres doigts cote figures. 

Posez la meme question que dans Fexperience precedente et profitez de ce que votre main 
est k Fabri dans le chapeau pour y abandonner lo huit de coeur. 

Retirez votre main du chapeau ; les spectateurs croient toujours apercevoir le huit de 
roeur, bien que ce soit le sept, car vos doigts cachent Femplacement ou se trouverait norma- 
lement le huili^me point. 

Reprenez le jeu et le tenant horizontalement, figures dessous et assez bas pour que les 
spectateurs ne voient que le dos des cartes, introduisez le sept de coeur vers le milieu et seule- 
ment k moitie dans le jeu, en ayant soin d'enfoncer d’abord la partie de la carte que vous cachiez 
avec les doigts. 

Priez alors un spectateur d'enfoncer cette carte completement, en lui presentant le jeu 
verticalement, figures face au public et invitez-le k le conserver. 

Faites alors le geste de prendre le huit de cceur dans le jeu et de Fenvoyer a distance dans 
le chapeau, en demandant k une personne de Fassistance de bien vouloir s’assurer si Fexpe¬ 
rience est concluante. 

Faites verifier le jeu par le spectateur qui Fa en main. 










40. « Pince arriere » et « pince avant » (A. G.). — Le voyage mysterieux d'une carte 
passant (Tun chapeau dans le jeu peut aussi etre execute k l’aide de la «pince arrive» suivie 
de la « pince avant ». 

Ayant depos6 sur la table le jeu que vous teniez de la main gauche, montrez aux specta- 
teurs la carte que vous aviez conservee dans la main droite. 

Faites le simulacre de la deposer dans le chapeau que vous aviez place sur la table, mais, 
lorsque votre main droite se trouve k l'int^rieur du couvre-chef, faites passer cette carte a la 
« pince arrive ». 

Votre main grande ouverte et paume vers les spectateurs sort ensuite du chapeau dont 
votre main gauche s'empare dans le meme temps. 

La main droite se trouve pendant un tr6s court instant derri6re et a l’abri de ce chapeau, 
laps de temps largement suffisant pour faire revenir la carte k la « pince avant ». 

Pendant que vous pivotez legerement vers la gauche de fa^on & presenter en partie le cote 
droit du corps, la main droite, dont les spectateurs ne voient que le dos et qui a suivi le depla¬ 
cement du chapeau, a repris celui-ci par le bord, pour le placer mieux en vue, pendant quo la 
main gauche s’empare du jeu depose sur la table. 

Les mains se rapprochent alors pour maintenir ce jeu dans la position du saut de coupe, 
* classique », bien entendu, vous abandonnez sur le dessus la carte que vous teniez k la « pince 
avant ». 

Vous pourriez terminer, comme dans les experiences precedentes, en faisant passer par 
saut de coupe cette carte au milieu du jeu, que vous laissez ensuite entre les mains d’un spec- 
tateur, etc. 

Mais, puisque la carte voulue est sur le jeu, voici une autre mani&re de terminer cette 
experience : Melangez les cartes, tout en conservant dessus la carte a faire reapparattre et en 
priant un spectateur de vous nommer un nombre entre un et trente-deux. 

Employez Tun des nombreux proced£s permettant de retrouver cette carte au nombre 
demand**. 

Faites alors remarquer que la carte etant revenue a son lieu d'origine, le chapeau est done 
vide, et vous priez une des personnes de la societe de bien vouloir le constater. 

41. Du chapeau dans le jeu (passage de plusieurs cartes (A. G.). - La connaissance 

parfaite du procede 102 vous permettra d'executer sur-le-champ cette nouvelle et curieuse 
experience. Dans ce procede, la carte que vous maintenez k la « pince arriere » passe & l’insu 
des spectateurs, sur le dos du jeu, lors de la prise de la carte avant. 

Remettez tout d'abord le jeu a Tun des spectateurs, en le priant de bien ineler les cartes, 
puis demandez un chapeau parmi la societe (melon on haut de forme), que vous d£posez bien 
en vue sur la table, et ouverture en liaut. 

D6s que le jeu vous est rendu, priez une premiere personne de bien vouloir nommer la carte 
avant du jeu, celui-ci etant tourne figures vers les spectateurs, de la retenir soigneusement 
dans sa memoire ou de l’ecrire sur un carre de papier. 

Prenez cette carte bien ostensiblement, afin que tous les spectateurs puissent la suivre 
continuellement des yeux, jusqu'au moment ou vous vous approehez du chapeau pour soi-disant 
Vy deposer ; mais en realite, faites-la passer a la « pince arri&re » d&s que votre main se trouve 
cachee. 

C’est alors que vous executez le procede 102. 

Deposez derri^re le dos du jeu la carte que vous tenez k la pince arri&re », tout en vous 
emparant de la carte avant, dont vous faites prendre note par une deuxteme personne. 

Nouveau simulacre de depot dans le chapeau et passage pince arri&re » ; renouvelez la 
meme operation jusqu’5 ce que les quatre cartes avant soient finalement revenues sur le dos 
du jeu. Terminez cette experience en revelant ces cartes de la manure la plus saisissante qu'il 
vous soit possible ; vous n'aurez du reste que l’embarras du choix, soit pour les faire reapparattre 
separement, soit toutes ensemble. 

Priez ensuite Tun des spectateurs de bien vouloir s'assurer que le chapeau est parfaite- 
ment vide et donnez au besoin le jeu a verifier. 

Les differentes r^apparitions de cartes une k une que j'ai expliquees prec£demment vous 
donnent dejd de precieuses indications pour la terminaison de cette experience, mais voici les 
deux finales que j'execute de preference a toutes autres : 

1° Metamorphose des quatre cartes avant du jeu (procedes 83, 84, 85, 88). 

2° Dans cette autre finale, je n'emploie que trois cartes pour les faire reapparattre k l'aide 
de Texperience « Les trois cartes k travers le foulard » (experience 34), et dans laquelle il est 
preferable de n’employer que trois cartes au lieu de quatre. 


42. Sous lo cuir du chapeau. — Un chapeau emprunte est depose sur la table. 

Une carte est choisie et remise dans un jeu que vous laissez entre les mains d’un spectateur. 

Tenant d'une main le chapeau, l'interieur face au public, vous en soulevez le cuir, sous 
lequel vous sortez la carte choisie. 

Cette carte est r^ellement disparue du jeu que tient le spectateur. 

Ayant emprunte un chapeau, faites-le verifier et deposez-le bien en vue sur votre table. 

Priez une personne de bien vouloir tirer une carte au hasard dans un jeu et d’en prendre 
connaissance. Faites-la replacer au milieu, executez un saut de coupe pour la ramener dessus, 
et apr6s un faux melange, empalmez cette carte, en remettant le jeu k l'un des spectateurs. 

En allant vers votre table, faites-la passer k la “ pince arriere'\ et, de cette meme main, 
dont vous ne faites voir que la paume, prenez le chapeau par le bord et pouce en avant, les 
extremites des doigts vers le sol, l’interieur du chapeau face aux spectateurs. 
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Faites remarquer k ce moment que ce chapeau est bien vide. 

« Je me propose, dites-vous, de faire passer la carte choisie dans ce chapeau. » 

Faites quelques gestes mysterieux, ceci, soi-disant pour attirer la carte choisie hors du 
jeu. « Tenez, la \oi\k dans l’espace », et la montrant du doigt dans son deplacement imaginaire, 
vous reprenez, k Finstant precis ou la carte est censee arriver k destination, le chapeau de la 
main gauche par le bord inferieur, les extremites des doigts en Fair, pouce en avant, la main 
droite venant se placer paume en avant, dans Finterieur du chapeau, afin d'en soulever le cuir. 

Fermez vivement la main jusqu'd ce que la figure de la carte vienne s'appliquer contre 
Finterieur du cuir, contre lequel vous la glissez en Felevant pour Fen degager. 

Les spectateurs sont veritablement surpris par Fapparition subite de cette carte, que rien 
ne leur laissait prevoir et qui surgit k leurs yeux aussi mysterieusement. 

Si ce mouvement est bien execute, la carte paraitra vraiment sortir de dessous le cuir du 
chapeau. 

Priez le spectateur qui tient le jeu de bien vouloir le verifier, afin qu'on ne puisse croire 
qu’il existe deux cartes identiques. 

43. Deux cartes passent Fune a la place de Fautre (A. G.). Montrez successive- 
ment deux cartes, que vous placez separement sous deux chapeaux; ces deux cartes passent 
Fune k la place de Fautre. 

Ayez deux jeux dont le dos soit exactement semblable et prenez dans chacun de ces jeux 
deux cartes bien distinctes Fune de Fautre, soit, par exemple, un roi de coeur et une dame de pique. 

Disposez ces quatre cartes k Favance, sous le jeu devant servir k votre experience, mais 
dans Fordre ci-apres : d’abord la premiere en dessous, la dame de pique, puis les deux rois de 
coeur et Fautre dame de pique. 

Au moment de presenter Fexperience, empruntez deux chapeaux que vous placez k dis¬ 
tance Fun de Fautre et ouverture contre table. 

Faites un faux melange qui ne derange pas les quatre cartes de dessous, ceci afin qu’il 
ne puisse venir k Fidee des spectateurs que le jeu est prepare. 

Montrez alors aux spectateurs la derniere carte de dessous du jeu, en priant Fun d'eux 
de bien vouloir vous la faire connaitre. 

Tenez le jeu dans la position voulue pour passer k l'execution du procede 49 (carte glissee 
dessous). 

D6s que la carte a ete nominee, abaissez le jeu, glissez la dame de pique, et dites, en pre- 
nant le roi de coeur : « Je pose done la dame de pique sous ce chapeau. » 

Vous la placez figure contre table et la recouvrez avec Fun des chapeaux. 

« Je vais, dites-vous, prendre une deuxieme carte sous ce jeu .» Vous avez eu soin de faire 
passer dessus la dame de pique qui etait dessous, en executant soit le procede 19 (saut de coupe 
« grec ») ou le procede 20 (la « bascule arriere »). 

Montrez la derniere carte de dessous (roi de coeur), faites-la nominer, et, glissant cette carte, 
deposez figure contre table la dame de pique, que vous recouvrez du deuxieme chapeau (1). 

Faites passer, par saut de coupe, le roi de coeur sur le jeu, enlevez les deux cartes de dessus 
(roi de coeur et dame de pique) et remettez le jeu k Fun des spectateurs. Debarrassez-vous de 
ces deux cartes de la maniere suivante : allez chercher sur un gueridon ou une petite table quel- 
conque placee a Farrifere deux parties de ruban nouees ensemble : une partie rouge et une autre 
noire, et abandonnez les deux cartes derriere un objet. 

Attachez autour du chapeau sous lequel se trouve la carte noire (dame de pique) la partie 
rouge du ruban, et Fautre extremity (partie noire) autour du chapeau sous lequel se trouve 
la carte rouge (roi de coeur). 

Expliquez alors que la carte noire, ayant horreur du rouge, va s’enfuir vers Fextremit6 
du ruban noir et que la carte rouge voudra se retrouver du cote du ruban rouge. 

Suivez chaque carte du doigt, comme si vous les voyiez se deplacer et priez un specta¬ 
teur de bien vouloir faire constater que les cartes ont bien change de place. 

Priez la personne qui tient le jeu de bien vouloir le verifier. 

44. Passage des quatre as dans le paquet designe par un spectateur. — Vous placez 
les uns k c6te des autres quatre as sur la table et les recouvrez de trois autres cartes. 

Priez une personne de vous designer Fun des quatre paquets. 

A votre commandement, les quatre as passent dans le paquet choisi. 

Pour sortir les quatre as du jeu, agissez exactement comme dans la premiere maniere d'op6rer 
la « reunion de quatre as places a differents endroits du jeu ». (voir la premiere de ces deux expe¬ 
riences.) 

Deposez de meme les quatre as sur le jeu, et, par saut de coupe, ramenez par-dessus les 
trois cartes inferieures du jeu, separees des autres par Fauriculaire. 

Ce saut de coupe doit, de preference, etre execute au moment oil vous vous deplacez pour 
vous approcher de votre table. 

Puis, reprenant le jeu dans la main droite, vous commencez alors votre demonstration en 
ces termes : « Je prends ces quatre as (avec le pouce droit, vous poussez une k une les quatre pre¬ 
mieres cartes vers les doigts gauches qui s’en emparent) ; en realite, seule, celle de dessous est 
un as. 

Posez le jeu sur le cote de la table, et, apres avoir reuni les quatre cartes, laissez aper- 
cevoir, comme par inadvertance Fas qui est dessous. 


(1) L’echange des cartes peut 6galement se faire par les differents proc6d£s decrits au chapitre « Les cartes jumelles 
(procedes 72 a 75) ou par les filages dessous ou dessus (proced£s 64 k 68) », ce qui permet d^viter 1’emploi de cartes en 

double. 
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Yous efes alors k l'abri du plus 16ger soup^on et tous les spectateurs ne peuvent douter 
<le vos paroles. 

Faisant face k Fassistance, vous deposerez les unes k cot6 des autres ces quatre cartes sur 
la table, mais de telle fa^on que Fas soit la deuxifeme carte par rapport aux spectateurs. 

Yoici comment vous devrez opSrer pour obtenir ce r£sultat : 

Maintenez les quatre cartes avec les doigts gaudies et prenez avec les doigts droits la pre¬ 
miere carte de dessus ; posez-la sur la table et vers vous en disant : * Je place ici le premier as, 
puis abandonnez la deuxteme carte derri^re la premiere, c'est-h-dire vers les spectateurs. 

Au lieu de prendre la troisi£me carte, repoussez-la avec le pouce droit, en attirant celle de 
dessous avec les doigts droits qui s’en emparent (ce mouvement est si rapide et si naturel qu’il 
passe absolument inaper^u, d’autant plus qu'h ce moment, les spectateurs n’ont aucune raison 
de se metier). 

Vous dites alors : « Je pose le troisi^me as ici » (en disant « le troisi£me as », levez machina- 
lement cette carte pour en laisser apparaitre le blanc, tout en ayant soin d’en cacher la couleur 
avce les extr6mit6s des doigts ; ce qui est prudent, un ou plusieurs spectateurs ayant pu remar- 
quer quel 6tait Fas plac6 dessous). 

Par ces manoeuvres ex£cut6es sans qu’elles paraissent voulues, les spectateurs parieraient 
volontiers, meme avec vous, que les quatre as sont bien sur la table, ce qui est le point essentiel 
de cette experience. 

Vous posez done la troisi&me carte, la deuxteme par rapport aux spectateurs, puis enfin 
la quatri&me. 

Reprenez le jeu depose sur la table et tenez-le les mains dans la position du saut de coupe 
v classique ». 

Les doigts droits 6tant places sur la petite tranche ext£rieure, et servant de point d'appui, 
relevez, pour la courber, la petite tranche interieure du jeu avec le pouce droit, et relachez 
une k une les trois cartes inf^rieures, que vous s^parez des autres avec l'auriculaire gauche. 

Faites passer par saut de coupe ces trois cartes sur le jeu et dites : « Je vais recouvrir chacun 
de ces as de trois cartes quelconques ; vous en comptez trois sur le jeu et les posez sur le premier 
as (vous recouvrez la carte qui, pour les spectateurs, se trouve la premiere). 

Le depot de ces cartes doit £tre calculi de telle fa$on que, sans avoir Lair de les montrer, 
les spectateurs puissent entrevoir que ce sont bien des cartes quelconques. 

« Je prends trois autres cartes (tenez-les prudemment, car cette fois, ce sont les trois as 
que je place sur le deuxi&me as ; trois autres cartes sur le troisi^me et ces trois derni&res sur le 
quatri&me. »(Arrangez-vous pour que ces six demises cartes ou, tout au moins, la derni&re carte 
de chaque paquet, soit entrevue, sans que cela paraisse voulu.) 

« Les quatre as pos6s sur la table sont done recouverts de troiscartes quelconques... Monsieur 
voulez-vous me designer Fun de ces quatre paquets, soit ici le premier (vous d£signez du doigt 
le plus rapproch6 des spectateurs), le deuxi&me (celui oh sont les as), le troisi&me ou le qua- 
tri&me ? » 

Par la pratique, vous vous rendrez compte que neuf fois sur dix le deuxi£me paquet vous 
sera d£sign6. 

En effet, par prudence, la personne interpel!6e ne choisira pas celui qui est pr&s de vous 
et il lui paraitra trop simple de choisir le premier venu, e'est-h-dire celui qui est k portae de sa 
main ; e'est done entre les deux autres que se portera son choix et e'est le plus 61oign6 de vous 
qui l’emportera, autrement dit, le paquet des as sera choisi. 

Adressez-vous de pr6f6rence h une personne dont Fesprit vous paraftra suffisamment 
6veill6, car il est essentiel, pour la rSussite, que le paquet ne soit pas choisi au petit bonheur. 

Dans le cas oh le paquet des as serait choisi, cette experience sera absolument 6tonnante 
pour les spectateurs. 

Yous continuez alors, en montiant du doigt le paquet choisi : « Monsieur a done d^signe 
le paquet que void ; e'est done dans ce paquet qu'il me faut r6unir les quatre as. » 

Yous emparant successivement des autres paquets, vous les faites craquer en disant : 
« J’envoie le premier as dans le paquet choisi (la main droite fait le simulacre d'envoyer Fas 
dans le paquet d6sign6), puis le second et enfin le troisieme. » 

Retournez tour k tour chacun des quatre paquets figures dessus, et, les dalant en eventail, 
vous ajoutez : « Plus d'as ici, pas davantage 1 k f encore moins dans ce paquet-ci. Il est done Evi¬ 
dent qu'ils ont bien obd k mon commandement et sont passes dans le paquet que monsieur 
vient de me designer. » 

Prenez ensuite le paquet des as et dalez-Ies au fur et k mesure sur la table en disant : « Un, 
deux, trois et quatre. » 

Deuxi6me cas : il faut vous servir des subterfuges ci-apr£s pour forcer le choix sur le paquet 
des as. 

Le premier paquet choisi n'est pas celui des as ; prenez-le et placez-le sur la table, k F£cart 
des autres paquets (vous n'aviez pas annonc£ ce que vous aviez l’intention de faire). 

Invitez une seconde personne k vous designer un deuxi&me paquet, et quel qu'il soit, placez- 
le k c6t€ du premier choisi. 

Priez une troisieme personne de choisir entre les deux groupes de paquets ; le groupe place 
k sa droite ou celui plac6 k sa gauche. 

Si le groupe oh sont les as est ddsigng, retirez les deux autres paquets ; au cas contraire, 
agissez de m£me en disant : « Maintenant, choisissez une dernihre fois entre ces deux paquets 
(le groupe oh sont les as). » 

Si le paquet des as est choisi, retirez Fautre en disant : « C'est done, dans ce paquet que je 
vais r£unir les as places sous les autres paquets. » 
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Si le paquet des cartes quelconques est choisi, vous Fenlevez ^galement en disant : « II 
me reste done un seul paquet ; e’est done celui qui va me servir pour mon experience. » 

Et vous operez comme je Pai expliqu£ precedemment. 

Vous avez compris que les spectateurs, ne connaissant pas le but que vous poursuivez, 
se laissent facilement manceuvrer par vos paroles ; le point essentiel est de ne pas leur laisser 
le temps de reflexion et d’agir avec entrain et cel^rite. 

45. La carte choisie et les trois cartes de meme valeur sont retrouv6es dans le 
paquet designe. (A. G-.) — Une carte est choisie, remise et m£langee dans le jeu. 

Quatre paquets de quatre cartes sont deposes sur la table ; dans Fun d’eux, design^ par 
un spectateur, est retrouvee la carte choisie, accompagnee des trois autres cartes de meme 
valeur. 

Cette experience provoque une veritable stupefaction parmi les spectateurs, qui ne peuvent 
comprendre que non seulement la carte choisie soit retrouvee dans le paquet designe, mais que 
les trois cartes de meme valeur soient venues Fy rejoindre. 

Avant de passer k Fexec.ution, placez, par exemple, sur le jeu les quatre valets, mais dans 
un ordre tel que vous puissiez vous le rappeler. 

Comme aide-memoire, servez-vous des mots: «piqueur, trecar», autrement dit: pique, cceur, 
trifle et carreau, et placez d’abord sur le jeu le valet de pique, puis le valet de coeur, celui de 
trifle, et enfin, par dessus, le valet de carreau. 

Au moment ou vous vous approchez d’un spectateur pour faire choisir une carte, faites 
sauter la coupe (saut de coupe « classique ») pour faire passer au milieu les quatre valets, au- 
dessus desquels vous glissez l’auriculaire gauche pour les maintenir separes du restant du jeu# 

iStalez vos cartes en eventail pour forcer Fun des quatre valets (procede 47) et remarquez, 
d’apres Fordre que vous connaissez, celui qui a ete choisi. 

Et, refermant Invent ail, glissez Fauriculaire gauche au-dessus des trois valets restants, 
s^parez ensuite le jeu k cet endroit en enlevant de la main droite la moitie superieure, afin de 
faire d^poser le valet choisi sur Fautre moitie (les quatre valets sont done reunis). 

Ramenez le paquet superieur sur le paquet inferieur, en maintenant la separation d’entre 
les deux paquets avec Fauriculaire gauche. 

Les mains et le jeu etant dans la position du saut de coupe « classique », avec le pouce droit 
faisant pression sur la petite tranche interieure du paquet superieur, relevez cette petite tranche 
en relachant une a une les quatre cartes inferieures de ce paquet. 

Ramenez Fauriculaire gauche par-dessus ces quatre cartes et faites sauter la coupe. 

Les quatre valets sont done les cinquieme, sixieme, septieme et huitieme cartes du jeu. 

Ex6cutez un faux melange qui ne derange pas les huit premieres cartes de dessus. 

Annoncez que vous allez former sur la table quatre paquets de quatre cartes. 

Faisant face aux spectateurs, prenez une k line quatre cartes sur le jeu et deposez-les au 
fur et k mesure sur la table, figures dessous et en un seul paquet, celui-ci devant se trouver du 
cdte des spectateurs. 

Agissez de meme pour former le deuxieme paquet (ce sont les quatre valets), que vous 
deposez derriere le premier, et ainsi de suite pour les deux autres. 

Terminez cette experience exactement comme pour la precedente, en formant le choix sur 
le deuxieme paquet. 

Demandez alors k ce moment quelle est la carte qui a ete choisie et dites que vous allez 
envoyer cette carte dans le paquet qui vous a 6te designe. 

Ramassez les trois autres paquets que vous reunissez en un seul, faites craquer successi- 
vement ce paquet quatre fois et dites que non seulement vous avez envoye la carte choisie 
dans le paquet designe, mais que vous y avez egalement fait passer les trois cartes de meme 
valeur, e'est-a-dire les quatre valets. Et vous les retournez successivement devant les specta¬ 
teurs stupefaits. 

46. Les quatre cartes de meme valeur et les quatre paquets. (A. G.) Un jeu est 

divise sur la table en quatre paquets. 

Une carte est choisie dans un second jeu, et, k la stupefaction generale, la carte plac6e sous 
chacun des quatre paquets est de meme valeur que celle choisie. 

L’execution de cette experience est basee sur les memes principes que la precedente, sauf 
les variations apportees ci-apres. 

Lorsque vous aurez force Fun des quatre valets, glissez, en refermant Fevent ail, Fauricu¬ 
laire gauche sous les trois autres valets, au lieu de le glisser dessus comme dans Fexperience 
precedente. 

Enlevez alors le paquet superieur (sous lequel se trouvent les trois valets) pour faire deposer 
le valet choisi sur le paquet inferieur. 

Ramenez sur ce dernier le paquet superieur, mais au moment de les reunir, repoussez le 
valet choisi avec le pouce gauche, pour lui faire d£border le grand c6t£ droit du paquet inferieur. 

Glissez alors Fauriculaire gauche sous cette carte, ce mouvement passant completement 
inaper^u du fait de la reunion des deux paquets. 

Faites sauter la coupe, pour faire passer sous le jeu les quatre valets et executez un faux 
melange, qui ne derange pas ces quatre cartes. 

Vous serez alors en mesure de diviser le jeu en quatre paquets, selon le proced6 53. 

Les quatre valets seront done passes sous chacun de ces quatre paquets et vous n’aurez 
nulle peine a vous rappeler celui sous lequel se trouve le valet choisi. 

Prenez un plateau sur lequel vous deposez les quatre paquets et placez celui oh se trouve 
le valet choisi, de telle fa^on qu'en vous adressant k Fun des spectateurs pour lui faire prendre 
Fun de ces paquets, celui-ci soit le deuxieme de la rang6e par_rapport k ce^spectateur. 
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II y a neuf chances sur dix pour que ce paquet soit choisi, pour les raisons exposes dans 
fexperience precedente. Dans ce cas, invitez cette personne k le lenir dos dessus. 

Demandez alors quelle est la carle qui a et6 choisie et priez la personne qui tient le paquet 
de le retourner figures dessus, k la stupefaction des spectateurs. 

Si le premier paquet choisi est un paquet quelconque, presentez ensuite le plateau k la 
personne qui a tir6 le valet. 

Si cette personne prend le paquet sous lequel se trouve sa carte, faites-le tenir comme 
pr6c6demment et priez successivement deux autres personnes de prendre les deux autres paquets, 
en leur renouvelant les memes recommandations. 

Demandez alors au spectateur qui a choisi une carte de bien vouloir la nommer a haute 
voix et priez-le de retourner le paquet qu'il a en main. 

Si le deuxieme paquet choisi n'est pas le bon, il faut que celui sous lequel se trouve la carte 
choisie reste sur le plateau ; dans ce cas, il vous faudra employer le subterfuge suivant : 

Invitez cette fois une troisi£me personne k bien vouloir vous designer Tun des deux paquets 
rest£s sur le plateau, soit celui plac6 k sa droite, soit celui place k sa gauche. 

Premier cas : le paquet contenant le valet choisi est designe. 

Enlevez Fautre du plateau en disant : « Je retire done celui dont vous ne voulez pas. » 

Deuxiime cas : le paquet ne contenant pas la carte choisie est d6sign6. 

Faites-le prendre par la personne interess£e et dites, en designant le paquet rest£ sur le 
plateau : « Voici done le paquet que vous m’avez laisse. » 

Et, vous adressant a la personne qui a choisi Tun des valets, dites-lui : « Monsieur, voulez- 
vous me faire connaitre la carte que vous aviez choisie ? » 

Aussitot nommee, vous retournez ou faites retourner par cette personne le paquet qui vous 
a 6t6 laisse, et la carte apparait aux yeux des spectateurs etonnes. 

Terminez en faisant quelques signes mysterieux au-dessus de chacun des autres paquets 
et annoncez que sous chacun d’eux vous avez fait passer les trois cartes de meme valeur que 
celle choisie, e’est-^-dire les trois autres valets, ce que vous faites constater k la surprise g6n6rale. 

47. Le jeu divise en quatre paquets et les quatre cartes choisies. (A. G.) Un pre¬ 
mier jeu est divis6 sur la table en quatre paquets. 

Quatre cartes sont choisies dans un second jeu et, des qu'elles y ont ete remises et m£lan- 
g6es, elles en disparaissent pour passer sous chacun des quatre paquets deposes sur la table. 

Pour cette experience vous utiliserez le procede 53 et la rendrez encore plus myst^rieuse 
en ayant k votre disposition trois jeux de cartes, dont deux devront avoir le meme tarot, e'est- 
a-dire que les dessins et couleurs du dos des cartes devront etre identiques, le troisieme jeu ayant 
un tarot absolument different. 

Prenez ce dernier jeu, placez dessous quatre cartes quelconques, que vous prendrez dans 
Tun des deux autres jeux, qui ne vous sera plus d’aucune utilite et retirez-en les quatre cartes 
identiques. 

Prenez le deuxi&me jeu, recherchez les quatre memes cartes que vous placez dessus, les 
deux jeux ainsi prepares etant poses sur la table au debut de Fexperience. 

Au moment de l'execution, utilisez tout d’abord le jeu dont les quatre cartes qui vous 
int^ressent sont dessous, et executez un faux melange, tout en annon^ant que vous allez diviser 
ce jeu en quatre paquets, que vous deposerez sur la table. 

Le procede 53 vous permettra alors de faire passer, sous chacun des quatre paquets, les 
quatre cartes qui etaient sous le jeu. 

Emparez-vous du deuxieme jeu, dont les quatre cartes similaires sont dessus, executez un 
faux melange et ensuite un saut de coupe, pour faire passer au milieu les quatre cartes placees 
dessus, lesquelles vous devrez forcer a quatre spectateurs. (Yoyez les diff£rents procedes au 
chapitre de la « carte forcee ».) 

Faites replacer la premiere carte choisie au milieu du jeu, ramenez-la dessus par un saut 
de coupe, executez un faux melange qui la maintienne fmalement dessus. 

Faites de nouveau sauter la coupe, mais enlevez cette fois de la main droite le paquet devenu 
sup^rieur pour faire deposer la deuxieme carte sur le paquet devenu inferieur. 

Les deux premieres cartes choisies sont done ensemble au milieu du jeu, les deux paquets 
etant separes par Lauriculaire gauche. 

Faites deposer successivement les deux autres cartes dans le jeu, en ouvrant celui-ci comme 
si cela etait du au hasard (ceci au cas ou les sauts de coupe ne pourraient etre executes k la per¬ 
fection). 

Les quatre cartes choisies etant ainsi reunies au milieu, faites-les passer dessus par un der¬ 
nier saut de coupe et executez fmalement un faux melange. 

Empalmez ces quatre cartes et remettez de la meme main le jeu k Fun des spectateurs 
(voyez les deux manieres expliquees dans le procede 39), en Finvitant k bien melanger les cartes. 

Allez vers votre table pour vous emparer d'un ruban quelconque ; ceci est un pr^texte pour 
pouvoir abandonner derriere un objet les quatre cartes maintenues k l’empalmage. 

Revenez vers la personne qui a le jeu en main, priez-la de bien le maintenir, de telle manure 
que vous puissiez Fentourer plusieurs fois avec le ruban, afin de le ficeler solidement et eviter 
toute indiscretion. 

Faites alors le simulacre de prendre successivement dans le jeu les quatre cartes choisies 
et de les envoyer sous chacun des quatre paquets. 

Invitez la premiere personne qui a choisi une carte de bien vouloir la nommer k haute 
voix et de s'assurer si elle est toujours dans le jeu. 

Operez de meme pour les trois autres cartes. 
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Les quatre cartes choisies n'gtant pas retrouv£es, grande est la stupefaction des spcctateurs 
lorsque vous retournez les quatre paquets. 

48. Les cartes voyageuses et l'eventail. — Deux cartes sont choisies : la premiere est 
remise et m£lang£e dans le jeu ; la seconde est d6pos£e sur la table. 

iStalez quelques cartes en Eventail en demandant si celle choisie figure parmi ces cartes. 

Sur r£ponse negative, refermez l'eventail que vous glissez sous une enveloppe cachetee 
placee bien en vue sur la table. 

\pr£s avoir execute quelques passes mysterieuses, les deux cartes choisies sont retrouvees 
Pune k la place de l’autre. 

Presentez le jeu en eventail & l’un des spectateurs, en le priant de bien vouloir en extraire 
une carte k son gre. 

Ayant invite ce spectateur a retenir dans sa memoire la carte par lui choisie, priez-le de 
bien vouloir la replacer dans le jeu. 

Ramenez-la dessus par un saut de coupe, ex6cutez un faux melange qui persuade les spec¬ 
tateurs que cette carte est bien m61ang£e avec les autres (en r6alit6, vous agissez de telle sorte 
que celle-ci reste dessus). 

Invitez une autre personne k choisir une autre carte et remettez le jeu a un troisi^me spec¬ 
tateur (vous avez eu soin, avant de le remettre, de faire passer k Pempalmage droit la premiere 
carte choisie). 

Demandez au spectateur qui a choisi la deuxteme carte de bien vouloir vous la remettre. 

Prenez-la, figure dessous sur les doigts de la main gauche, pouce sur le dos de cette carte. 

La main droite, dos vers les spectateurs, s’en empare et en profite pour la couvrir avec la 
carte empalmSe, ces deux cartes ne devant paraftre n'en faire qu’une seule. 

De la main droite, pr6sentez-les aux spectateurs, tenues verticalement par les petites 
tranches, entre le pouce au milieu de la petite tranche inferieure et les autres doigts sur la petite 
tranche sup6rieure, afin de montrer k tous quelle est la deuxteme carte qui a 6te choisie. 

II s'agit alors, tout en laissant croire que vous d^posez cette carte sur la table, de la faire 
passer k la « pince arriere » et de d^poser k sa place la premiere carte choisie. 

Void comment vous devrez vous y prendre pour obtenir ce r^sultat : 

Reprenez momentan^ment ces deux cartes, entre le pouce gauche au milieu de Tune des 
grandes tranches et les autres doigts gauches sur la grande tranche oppos£e, pour pouvoir les 
reprendre entre les doigts droits, le pouce sur le dos des cartes, le medius et Fannulaire c6t6 
figure. Priez le spectateur qui tient le jeu de vous remettre huit ou dix cartes, que vous prenez 
de la main gauche. 

Au moment ou, de la main droite vous allez d^poser la carte de dessus sur la table, repoussez- 
la avec le pouce. 

Les phalangettes du medius et de Fannulaire se replient sur la figure de la carte de dessous, 
pendant que les doigts index et auriculaire se placent simultan6ment sur les grandes tranches 
pour proc^der k Fex6cution de la « pince arrive ». (Voyez le proc6d6 95, premier et deuxteme 
temps.) 

Apres ce mouvement, l’extr^mitd de l’index est venue se placer sous le coin inf6rieur de la 
carte pour, avec le pouce, la d^poser sur la table, l’autre etant passee a la “ pince arriere ”. 

Le mouvement des doigts est devenu absolument invisible de par le d^placement effectue 
par cette main. 

Le cdt6 gauche du corps faisant face k l'assistance, elevez votre main droite verticalement, 
doigts en fair et paume vers les spectateurs (les doigts etant naturellement bien joints). 

Passez une k une les cartes de la main gauche dans la main droite qui les maintient avec 
le pouce, en dtalant ces cartes en Eventail. 

« Ceci, dites-vous, afin que chacun puisse voir toutes les cartes que je fais passer d'une main 
dans l’autre. » 

Refermez ensuite l'eventail, en ayant soin, au debut de ce mouvement, de replier les phalan¬ 
gettes des doigts droits, ce qui a pour r6sultat de ramener contre le dos des cartes celle main- 
tenue primitivcment k la « pince arriere ». 

Faites verifier une enveloppe, dans laquelle vous d^posez le paquet de cartes ; cachetez-la 
en la pla^ant bien en vue sur votre table l’autre etant passee a la «pince arriere». 

Apr6s avoir fait nommer chaque carte, faites constater qu’elles sont bien pass^es Tune a 
la place de l’autre. 

49. Cartes passant du jeu dans une enveloppe. (A. G.) — Une enveloppe vide est 
cachetee, marquee et depos^e sur la table. 

Quatre cartes sont choisies et m£langees dans le jeu, qui est remis k Tun des spectateurs. 

D&s que vous les en priez, chacun des spectateurs ayant choisi une carte recherche la sienne 
dans le jeu et constate qu'elle ne s'y trouve plus. 

Un autre spectateur d6cach£te l’enveloppe, de laquelle, k la stupefaction g£n£rale, les 
quatre cartes sont retirees. 

Presentez en eventail un paquet d'en veloppes k Fun des spectateurs et priez-le d’en choisir une. 

Invitez plusieurs personnes de bien vouloir verifier cette enveloppe et faites-la cacheter 
par la derniere qui l'a en main. 

Ici, une parenthese. Les enveloppes que vous utiliserez doivent 6tre k peu pres de la dimen¬ 
sion des cartes k jouer, en papier tr£s epais et non transparent. Les enveloppes genre carte de 
visite feront tr£s bien l’affaire. 

De la main droite, reprenez du bout des doigts l'enveloppe cachetee et montrez-la aux 
spectateurs, les autres enveloppes £tant r£unies et tenues en un seul paquet dans la main gauche. 
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C’est alors qu'il s’agit de filer cette enveloppe comme vous le feriez d’une carte, en execu¬ 
tant le « filage dessous » (proc^de 64). 

Dans ce proc6d£, vous abandonnez sous le paquet d’enveloppes celle que vous tenez, pour 
vous emparer de celle de dessus, contenant quatre cartes dont les dos sont identiques k celles 
du jeu dont vous vous servez. 

Posez cette enveloppe debout sur votre table, en l’appuyant contre un objet quelconque, 
afin qu’elle soit bien visible k tous. 

Puis, vous ravisant, priez un spectateur de bien vouloir s’approcher de votre table, afin 
de faire une marque quelconque sur l’enveloppe ; remettez-lui un crayon tr&s gras et k forte 
mine, pour que cette personne, n’eprouvant pas le besoin d’appuyer, les caract&res traces sur 
l’enveloppe ne puissent la traverser et apparaitre sur la carte placee immediatement au-dessous. 

Afin d’6viter que la personne touche l’enveloppe (son poids devoilerait que celle-ci n'est 
plus vide), prenez-la de telle fa^on que les spectateurs ne puissent la perdre un seul instant de 
vue, posez-la a plat sur la table, en appuyant du bout des doigts sur fun de ses cdtes pour 
l’empGcher de se deplacer, lorsque la personne y fera une marque avec le crayon que vous lui 
tendez de l’autre main. 

Ces recommandations sont tres importantes. 

Replacez alors l’enveloppe debout sur votre table et bien en vue des spectateurs. 

A ce moment, qui pourrait vous soupgonner, puisque personne ne connait encore le but 
de votre experience. 

II vous faut maintenant forcer les quatre cartes identiques k celles placees dans l'enve- 
loppe (voir les differents procMes au chapitre de la « carte forcee »), les faire replacer dans le 
jeu une k une, et, apr&s faux melanges, les enlever en remettant le jeu a Tun des spectateurs. 

D6barrassez-vous de ces quatre cartes, en les abandonnant, par exemple, derri^re le paquet 
d enveloppes laiss6 sur votre table, sur laquelle vous prenez dans le meme temps un objet quel¬ 
conque ; un foulard, par exemple, pour y enfermer le jeu, ou votre baguette magique pour vous 
permettre d’operer le voyage mysterieux des cartes. 

Faites quelques passes soi-disant magnetiques et annoncez que les cartes sont passees du 
jeu dans l’enveloppe. 

Faites nommer k chacune des personnes la carte qu’elle a choisie et priez-les successive- 
ment de les rechercher dans le jeu, d’ou il est constate qu'elles ont disparu. 

If un des spectateurs ouvre l’enveloppe, d’ou, k la stupefaction generale, les quatre cartes 
sont retirees. 

50. Cartes passant du jeu dans une enveloppe (deuxieme proc6de). (A. G.) — 

Yoici un deuxieme proc£de, que j’ai execute k maintes reprises et qui produit beaucoup d’effet 
sur les spectateurs. 

En passant, je ferai remarquer que dans ces sortes d’experiences j’ai cru preferable d’em- 
ployer un jeu contenant des cartes en double (ce qui n’est pas indispensable), mais permet d’en 
augmenter singuli^rement le cdte mysterieux, les cartes n’etant alors choisies et remises dans 
le jeu que seulement apr£s la fermeture de l’enveloppe, dans laquelle elles doivent ensuite se 
trouver rdunies. 

Prenez done dans un jeu, dont le dos des cartes soit identique k celui dont vous vous servez, 
quatre cartes quelcojiques. 

Ces memes cartes etant sorties du jeu utilise pour votre experience, placez ces huit cartes 
dessus. 

Au moment de passer k l’execution, faites un faux melange pour laisser croire que vous 
n'avez aucune carte en vue. 

Dites alors : « Je vais 6ter de ce jeu huit cartes de meme couleur, de fa^on que vous puissiez 
tous vous en souvenir facilement. 

En retournant dans vos mains les cartes figures a decouvert, pour rechercher les huit cartes 
de la mdme couleur et les deposer sur la table (supposons que ce soit les huit piques), vous avez 
eu soin, en cherchant les derniers piques, de glisser l’auriculaire gauche sous la quatri&me carte 
de dessus du jeu (ce sont les quatre cartes repetees deux fois) pour, en retournant celui-ci dos 
dessus, pouvoir empalmer ensuite ces quatre cartes dans la main droite. (Toutes ces manoeuvres 
sont naturellement exdcutdes face aux spectateurs !) 

Ddposez de la meme main le jeu sur la table, pendant que la gauche s’empare des huit piques. 

La main droite se place alors doigts en fair et dos face aux spectateurs. (Ayez soin que 
vos doigts soient bien joints pour ne pas laisser soupconnner la presence des cartes.) 

Passez dans cette main et une k une, pour les placer en dventail figures face aux specta¬ 
teurs, les huit piques qui 6taient dans la main gauche et que vous maintenez entre les extremity 
des doigts cdte figures et le pouce sur le dos des cartes. 

« Void, dites-vous, huit cartes de mdme couleur, e’est-d-dire les huit piques du jeu.» 

Rdunissez-les en un seul paquet avec la main gauche, qui prend ensuite ces cartes par les 
grandes tranches, figures des cartes vers la paume. 

La main droite, dos vers les spectateurs, se rapproche de la gauche pour reprendre le paquet 
des huit piques par les petites tranches et y depose dans le mdme temps les quatre cartes tenues 
k fempalmage. 

La main gauche liberee saisit tout naturellement sur la table une enveloppe que vous avez 
fait marquer au debut de l’expdrience par l’un des spectateurs, et vous dites, en laissant voir 
comme par hasard la figure du dernier pique place dessous : « Je place ces huit piques dans 
cette enveloppe que je vais cacheter devant vous ; monsieur, je vous prierai de bien vouloir la 
eonserver prdcieusement. » 

Vous la remettez a un spectateur autre que celui qui 1'a marquee (ce qui eloigne toute 
idee de comp6rage). 
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Les qualre carles idenliques a celles placees dans l’enveloppe sont done sur le jeu> 

Laissez-les dessus ou faites-les passer au milieu, suivant les differents procedes que vous 
desirez employer pour forcer ces quatre cartes k quatre personnes differentes. 

Faites-les remettre successivement dans le jeu en les faisanl chaque fois passer dessus et 
en executant un ou plusieurs faux melanges. 

Enlevez finalement ces quatre cartes en remettant le jeu a l’un des spectateurs et terminez 
comme dans Lexperience precedente, en faisant verifier le jeu successivement par les qualre per¬ 
sonnes, qui n'y retrouvent plus la carte qu’elles ont choisie. 

Faites decacheter Lenveloppe par un autre spectateur qui, outre les huit piques, en sort 
les quatre cartes choisies. 

51. Carte choisie passant sur la table a la place d’une autre carte qui est retrouvee 
dans un chapeau. (A. G.) ■ Une carte est choisie et replacee dans le jeu, qui est melange. 

Une carte quelconque est montree et deposee sur la table. 

Un chapeau est emprunt£ et place bien en evidence. 

La carte deposee sur la table est retrouvee dans le chapeau et la carte choisie est passee 
sur la table. 

Une carte ayant ete choisie et replacee dans le jeu, executez un saut de coupe ou tout autre 
proc6d6 pour la faire passer dessus. 

Faites suivre ce saut de coupe d’un faux melange qui eloignera le plus leger soup^on. 

Dites alors : « Je prends la carte de dessus du jeu. » (Enlevez en reality les deux premieres 
cartes et presentez-les figures face aux spectateurs, comme n’en faisant qu’une seule.) 

« Monsieur, veuillez nommer k haute voix la carte que je tiens ici entre mes doigts. » 

Supposons que ce spectateur reponde : « As de cceur I », et que la carte choisie et cachee 
par Las de coeur soit la dame de carreau. 

II s'agit alors de deposer figure dessous sur la table la dame de carreau, alors que vous 
laissez croire que vous y abandonnez Las de cceur. 

Dans ce but, vous aurez recours au procede 75. 

L'as de coeur se trouve done a Lempalmage de la main droite. 

Emparez-vous cLun chapeau place sur un gueridon, un peu en arriere de votre table. 

Pour cela, pivotez vers la gauche, pour que la main droite, ne se presentant que de dos, 
ne laisse pas apercevoir Las de cceur maintenu k Lempalmage. 

Prenez le chapeau, ouverture dessus, le pouce sur le bord exterieur, les autres doigts vers 
Lint^rieur et revenez vers les spectateurs en pivotant vers la droite, le dos de la main droite 
6tant ainsi de leur c6te. 

Reprenez ce chapeau de la main gauche, afin que la carte tombe au fond, et deposez celui-ci 
sur la table, k distance suffisante de la premiere carte. 

Comme si vous aviez oublie cette premiere carte que vous avez deposee sur la table, priez 
le spectateur k qui vous Laviez presentee de vous rappeler quelle est cette carte. 

II vous repondra : « As de cceur 1 » 

Emparez-vous du jeu, faites quelques passes myst^rieuses, entre la carte deposee sur la 
table et le chapeau, et annoncez que vous venez de faire passer Las de cceur dans le chapeau. 

Priez une personne de la societe de bien vouloir s'en assurer, et, k Letonnement de tous 
les spectateurs, vous ajoutez : « Non seulement j'ai opere le d^placement de Las de cceur du 
dessus de la table dans le chapeau, mais j'ai ordonne egalement k la carte choisie de sortir du 
jeu pour passer sur la table. Monsieur, veuillez, je vous prie, nommer la carte que vous avez 
choisie. » 

R6ponse : « Dame de carreau I » 

Priez une seconde personne de rctourner celle qui est sur la table, et, k la surprise generale, 
e’est bien la dame de carreau qui se trouve sous les yeux de Lassistance. 

52. Cart© passant du jeu sur la table et vice versa. Premier procede. (A. G-.) —- 

Cette experience est identique k la precedente et ne varie que dans sa partie finale. 

Au lieu de prendre de la main droite le chapeau pour y abandonner la carte que vous main- 
tenez a bempalmage de cette main, e'est sur le jeu que vous la laissez, lorsque vous prenez 
celui-ci de la main gauche et le couvrez de la main droite, les mains dans la position du saut de 
coupe o classique ». 

Un nombre vous etant designe, executez Lun des procedes 6numer£s dans Lexperience n° 1 
et vous permettant de presenter cette carte au nombre voulu. (Voyez parmi les onze proc£d6s 
celui vous paraissant le plus pratique.) 

53. Carte passant du jeu sur la table et vice versa. Deuxieme procede. (A. G.) — 

Lorsque Lechange a ete accompli par le procede 75, et que la carte, maintenue k Lempalmage, 
a et£ deposee sur le dessus du jeu, battez les cartes comme si vous le faisiez machinalement, 
sans deplacer la carte de dessus. 

Faites alors apparaitre celle-ci k la vue des spectateurs, en executant Lun des procedes 
ei-apres : 83, 84, 85 ou 88. 

L’apparition instantanee sur le jeu de la carte montree precedemment et que tous les 
spectateurs croient sur la table, etonne beaucoup Lassistance. 

54. Les cartes changeant d'enveloppe. Deux cartes sont choisies dans un jeu, mises 
separement sous enveloppes cachetees, celles-ci etant marquees et conservees par les specta¬ 
teurs ayant choisi les deux cartes. 

Les cartes changent d’enveloppe, a la stupefaction de Lassistance et surtout des deux spec¬ 
tateurs. 
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Dans un jeu pr^sente en £ventail, priez un spectateur place k votre gauche d’y choisir une 
carte au hasard (en realite, vous en forcez une, soil, par exemple, la dame de pique). 

Demandez si la carte choisie est rouge ou noire (vous etes cense ne pas la connaitre). 

Et sur la reponse que celle-ci est noire, vous remettez le jeu k un autre spectateur, en l’invi- 
tant k en retirer une carte k son choix, k condition qu’elle soit rouge. 

Supposons que cette carte soit le dix de carreau. 

Prenez alors un paquet d’enveloppes, k peu pres scmblables k celles utilisees pour les cartes 
de visite, mais de grandeur suffisante pour pouvoir y introduire une carte ; de plus, ces enve- 
loppes doivent etre en papier fort et non transparent, afin que la carte enfermee ne puisse £tre 
visible. 

Etalez ces enveloppes en eventail pour en faire choisir une au spectateur ayant en main 
le dix de carreau, et priez-le d’y placer sa carte eL de cacheter l’enveloppe. 

Reunissez dans la main gauche l’eventail d’enveloppes en un seul paquet. 

Faites-vous remettre celle contenant le dix de carreau, prenez-la de la main droite, faites 
constater aux spectateurs qu’elle est parfaitement cachetee. 

Ceci n’est qu’un pretexte habile pour vous permettre de la filer (procede 64) contre une 
autre enveloppe cachetee placee sur le paquet d’enveloppes et renfermant une dame de pique, 
de dos exactement semblable aux cartes que vous utilisez. 

Remettez, comme si c’etait la meme, cette enveloppe k la personne interessee, en Finvi- 
tant k inscrire dessus le nom de la carte qu’elle y a enfermee, et de placer cette enveloppe dans 
la poche interieure de son vest on. 

L’enveloppe au dix de carreau est done dessous le paquet d’enveloppes ; faites-la passer 
dessus, et procedez comme auparavant, pour le spectateur ayant choisi la dame de pique. 

Demandez-lui egalement son enveloppe pour faire remarquer a tous qu’elle est bien cachetee 
et remettez-lui celle contenant le dix de carreau en utilisant dans ce but le procede 64. 

Apres l’avoir fait marquer, executez, d’une personne a l’autre, quelques passes mysterieuses 
et annoncez que, grace k votre pouvoir magique, les cartes ont change de place. 

Les deux spectateurs n’en peuvent croire leurs yeux, lorsqu’en decachetant leurs enveloppes 
ils constatent que la carte retrouvee n’est plus cede qu’ils y avaient enfermee. 

54. Les cartes changeant de mains. Deux cartes sont emprisonnees entre les mains 
des personnes qui les ont choisies ; ces deux cartes passent dune a la place de l’autre. 

Cette experience est basee exactement sur le meme principe que la precedente, mais sa 
presentation est tout a fait differente. 

Prelevez sur un autre jeu une carte dont le dos soit exactement semblable a celui de la 
carte que vous utiliserez. 

Supposons que cette carte soit la dame de carreau. 

Placez les deux dames de carreau sur le jeu. 

Au moment de l’execution, melez ce jeu, de maniere a ne pas deranger les deux cartes de 
dessus ; par un saut de coupe, faites-les passer au milieu et forcez Tune des deux dames k fun 
des spectateurs places k votre gauche. 

Demandez a ce spectateur (comme si vous l’ignoriez) si la carte qu’il a choisie est rouge 
ou noire, et sur sa reponse qu’elle est rouge, ramenez l’autre dame de carreau sur le jeu et priez 
un autre spectateur place cette fois a votre droite de choisir a son tour une carte dans le jeu, 
pourvu qu’tlle soit noire (le choix est cette fois absolument libre). 

Je suppose que la deuxieme carte choisie soit le dix de trefle. 

Demandez cette carte a la personne qui l’a en main, invitez-la a etendre la main paume 
dessus, montrez le dix de trefle aux spectateurs qui vous entourent et fdez-le (procede 64) contre 
la dame de carreau placee sur le jeu, au moment meme ou votre main se deplace pour aller 
deposer dos dessus le soi-disant dix de trefle dans la main du spectateur. 

Faites recouvrir cette carle avec l’autre main, et, vous emparant d’un ruban noir, entourez 
plusieurs fois les deux mains jointes, et faites un nceud pour les bien maintenir l'une contre 
l’autre. 

Reprenez le jeu que vous aviez abandonne un instant, et en allant vers la personne qui 
tient la dame de carreau, faites revenir sur le jeu (par faux melange ou saut de coupe) le dix de 
trifle qui etait dessous. 

Demandez la dame de carreau pour la montrer aux spectateurs et, l’ayant filee, deposez 
le dix de trefle figure contre la paume de la main. 

Procedez exactement comme pour la premiere personne, mais en entourant cette fois les 
deux mains avec un ruban rouge. 

Annoncez alors que la carte rouge, ayant une grande aversion pour le noir, s’est enfuie sous 
le ruban rouge, la carte noire s’etant de son cote refugiee sous le ruban noir. 

Coupez successivement chacun des rubans, afin que chacun puisse se rendre compte que 
les cartes ont bien change de main. 

Nota . — L’experience precedente (cartes placees sous enveloppes) me parait neanmoins 
preferable a la solution que je viens d’expliquer. 

55. De I'emmanchure a l’extremite des doigts. (A. G.) Deux cartes sont choisies 
et replacees dans le jeu, qui est mele par un spectateur. 

Vous placez ce jeu a l’entree de votre emmanchure et, des que chaque carte choisie est 
nominee, celle-ci apparait aux extremites de vos doigts. 

Faites choisir deux cartes par deux personnes differentes. 

Priez la premiere personne de replacer sa carte dans le jeu ; saut de coupe ou tout autre 
procede pour la faire revenir dessus, puis faux melange qui ne deplace pas cette carte. 

Invitez la seconde personne a replacer egalement sa carte dans le jeu, mais, a ce moment, 
s^parez celui-ci au moyen du procede 12, ou, si vous preferez, executez le saut de coupe « clas- 
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sique » (procede 16), mais en enlevant le paquet qui etait clessous, ce qui donne I’impression 
que vous divisez siniplement le jeu en deux parties. 

La deuxieme carte est done posee sur la premiere. Autre saut de coupe pour les ramener 
sur le jeu. 

Ex6cutez ensuite un faux melange, qui ne derange pas ces deux cartes. 

Empalmez-les, remettez le jeu k Tun des spectateurs en Tinvitant a le meler a son tour. 

Votre main droite qui maintient les deux cartes choisies a l’empalmage, pend le long de la 
cuisse tout naturellement, dos vers les spectateurs. 

D£s que le jeu est mel6, reprenez-le de la main gauche, tournez le dos aux spectateurs en 
pivotant vers la gauche (les cartes tenues k l’empalmage ne peuvent etre ainsi aper^ues), et 
£loignez-vous de Tassistance pour vous rapprocher de votre table. 

Pendant ce court instant, vous avez fait passer les cartes choisies k la « pince arri&re » 
en les amenant tout d’abord de Tempalmage a la « pince avant » k l’aide du pouce. 

C'est alors I’execution du procede 108. 

Vous pla^ant alors le c6te gauche vers l’assistance, allongez le bras droit, la main grande 
ouverte, paume face aux spectateurs. 

La main gauche, tenant le jeu, glisse celui-ci k l’entree de I'emmanchure droite. 

Demandez quelle est la premiere carte qui a 6t6 choisie. 

Les doigts gauches, partant de remmanchure, longent Text^rieur de la manche, en feignant 
d’attirer quelque chose j usque vers les extr6mit6s des doigts. 

AussitOt que les doigts gauches arrivent devant la paume de la main droite, les doigts 
droits font r6apparaitre au meme instant la premiere carte choisie placee a la « pince arrive 
(proc£d6 105) ». 

Si le « double passage » vous est familier (proe£d6s 107 et 108), executez-le pour faire voir 
le dos, puis Tint^rieur de la main. 

Faites nommer la deuxieme carte choisie ; renouvelez le meme geste que pr^cedemment 
et faites r^apparaitre cette carte au bout des doigts (procede 104). 

Cette manure de procMer produit le plus gracieux effet sur les spectateurs. 

57. Plusieurs cartes tirees et melangees dans le jeu reapparaissent une a une au 
bout des doigts. (A. G.) — La r6apparition des cartes choisies est basee sur le proced6 106 (1). 

Apres avoir fait choisir quatre ou cinq cartes, faites-les replacer une k une dans le jeu, en 
executant chaque fois un saut de coupe ou tout autre procede (procede 27 k 31) pour les ramener 
au fur et k mesure sur le jeu. 

D£s que la carte depos6e au milieu est ramenee sur le jeu, ex^cutez un faux melange pour 
convaincre les spectateurs que vous n’avez aucune carte en vue. 

Vous reunissez les cartes soi-disant dispersees dans le jeu, en utilisant soit le procede 12, 
soit le procede 16 (dans les deux cas, vous enlevez le paquet inf£rieur comme si vous divisiez 
le jeu en deux parties, el faites deposer la carte suivante sur l’autre paquet sur lequel vous aviez 
ramen£ la carte pr6c£dente). 

Vous pouvez tout simplement, au cas ou vous ne sauriez pas ex^cuter les sauts de coupe 
avec toute la perfection desirable (et, dans ce cas, il est preferable d’en 6viter la Irop fr^quente 
r6p£tition), glisser l’auriculaire entre les deux moities du jeu, lorsque vous reunissez celui-ci 
apr£s le depot de chaque carte choisie. 

Soulevez alors cliaque fois la moitie superieure pour faire deposer successivement les cartes 
choisies sur la moitie inf£rieure et ramenez-les linalement sur le jeu par un saut de coupe. 

Les divers displacements du jeu et du corps empechent les spectateurs de s’apercevoir de 
cette supercherie. 

Terminez le tout par un faux melange, enlevez au besoin les cartes pour donner le jeu k meler. 

Faites-les reapparaitre unc k une par le procede 106. 

Cette experience, execute avec brio, produit un effet extraordinaire sur les spectateurs. 

58. Les cartes choisies ou l'eventail de cartes. Vous sortez du dessous de votre gilet 
ou d’un chapeau montre vide un eventail de cartes, carles qui sont precis^ment celles qui ont 
He choisies et melangees dans le jeu. 

Op£rez la reunion des cartes choisies comme explique dans l’experienee precedence et 
faites-les reapparaitre en eventail selon le procede 132. 

59. La cart© obeissante. - Une carte est choisie et replacee dans un jeu qui est ijigl6. 

Ce jeu etant etale sur la table en une rangee de cartes, celle choisie quitte la rang£e k votre 

commandement. 

Ayez un fil de soie noire tres fin, d’a peu pres 10 a 50 centimetres, dont I’une des extr6- 
mit£s sera nouee a la boutonniere inferieure de votre gilet. 

Roulez entre vos doigts une boulette de cire a parquet alin qu’elle devienne Ires molle, 
et enroulez autour de cette minuscule boulette de cire, afin qu’il y soit solidement fixe, l’extr6- 
rnite libre du fil de soie noire. 

Cette boulette de cire sera ensuite maintenue sous le cdte droit du gilet, pr6s de la hanche, 
en Faplatissant contre la doublure interieure. 

II vous sera done facile de vous en emparer au moment voulu. • 

Ayant fait choisir une carte, vous la faites replacer au milieu du jeu et la ramenez dessous 
par un saut de coupe ou tout autre moyen (dans le premier cas, intercalez, avant le saut de 
coupe, Tauriculaire sous la carte choisie, au lieu de le glisser dessus). 

Faites ensuite un faux melange qui ne derange pas cette carte. 


(1) Cette experience peut ^element Gtre execute a I’aide du procede 105. 







Tournez le dos aux spectateurs pour vous rapprocher de voire table et profllez de ce court 
d£lai pour, avec Pongle de Pindex, vous emparer de la boulette de cire que vous appuyez for- 
tement sur la figure de la carte choisie. 

Nouveau saut de coupe pour faire repasser la carte choisie au milieu du jeu ; etalez celui-ci 
sur la table de droite k gauche en une longue rang£e et figures dessous, tout en faisant face aux 
spectateurs. 

Priez alors la personne qui a choisi une carte de bien vouloir la nominer a haute voix et 
ordonnez a cette carte de sortir du jeu a votre commandement. 

Portez les mains au-dessus de la rangee, en les rapprochant au fur et a mesure vers vous, 
comme pour attirer la carte nominee. 

Ge mouvement vous permet de vous eloigner leg^rement de la table d’une maniere abso- 
lument naturelle, ce qui tend le fil de soie, qui entraine hors de la rangee la carte choisie. 

Vous saisissez celle-ci, lorsqu’elle se trouve parvenue tout au bord de la table. 

Pour liberer la carte, glissez Pextremit6 de Pongle entre la boulette de cire et la figure 
de la carte ; cette boulette se trouve alors cachee entre l’ongle et Pextr6mit6 du doigt. 

Donnez alors la carte a verifier ainsi que le jeu. 

Nota. Pour produire tout Peffet desirable, la table doit etre recouverte d’un tapis, sur 
lequel la carte, au lieu de glisser, se deplace par petits mouvements saccad^s, ce qui intrigue 
davantage les spectateurs. 


LES METAMORPHOSES DE CARTES 

60. Une carte quelconque se metamorphose en la carte choisie, sous les yeux des 
spectateurs. (A. G.) - Laissez choisir librement une carte que vous faites replacer au milieu 
du jeu. 

Ramenez-la dessus par saut de coupe ou tout autre procede, executez un faux melange, 
apr£s lequel la carte choisie doit rester sur le jeu. 

Dites alors : « Je prends sur le jeu une carte quelconque. » Mais en realite, vous prenez les 
deux premieres cartes que vous montrez comme s’il n'y en avait qu'une seule. 

Demandez a la personne qui en a choisi une de bien vouloir vous la faire connaitre. 

Grace au procede 93 (« Metamorphose au bout des doigts »), la carte presentee disparaitra 
pour faire place k la carte choisie, les spectateurs stupefaits ne pouvant s’expliquer la dispa- 
rition de la premiere et la reapparition de la seconde. 

61. Autre metamorphose d’une carte. - Une carte est choisie et melang^e dans le jeu. 
Une carte quelconque est montree et depos£e figure dessous sur la table ; cette carte se meta¬ 
morphose en la carte choisie. 

Apres avoir fait choisir une carte qui est remise et melangee dans le jeu, ramenez-la dessus 
par saut de coupe ou tout autre procede. 

Executez un faux melange pour donner aux spectateurs la conviction que vous n’avez 
aucune carte en vue. Prenez au hasard une carte quelconque dans le jeu, montrez-la aux spec¬ 
tateurs en les invitant a bien retenir cette carte, et filez-la contre la carte choisie que vous aviez 
ramenee sur le jeu (procede 64 de preference) ; vous la deposez aussitdt sur la table. 

Vous pouvez egalement avoir recours aux procedes des cartes jumelles » (procedes 72 a 75). 

Dans le procede 73, la carte devant etre metamorphosee est glissee a moitie dans le jeu 
et le jeu est depose sur la table figures dessous. 

Quel que soit le procede employe, des que celui-ci a ete execute, invitez la personne qui a 
choisi une carte de bien vouloir la nommer a haute voix. Demandez quelle est la carte d^posee 
sur la table (ou glissee au milieu du jeu). 

Et retournez ou, plutdt, faites retourner cette carte qui, a la surprise generate, est celle 
qui a ete choisie. 

62. Merveilleuse metamorphose de deux cartes. (A. G.) — Deux cartes sont choisies 
dans un jeu et deposees, Tune figure dessous sur la table, Pautre dans une enveloppe qui est 
cachetee et marquee. 

Celle deposee sur la table se metamorphose en la carte placee dans Penveloppe et vice 
versa. 

Ayez deux jeux dont le dos des cartes soit exactement semblable et prenez dans Tun une 
carte quelconque, soit, par exemple, le roi de cceur. 

Placez les deux rois de coeur sur le jeu que vous desirez employer et faites prendre librement 
dans ce jeu une carte par un spectateur. 

Supposons que la carte choisie soit la dame de pique. Priez qu’on vous remette cette carte, 
montrez-la k tous les spectateurs et deposez-la sur la table figure dessous (filez-la, proc£d£ 64) 
contre Tun des rois de cceur place sur le jeu, au moment ou votre main passe au-dessus de ce 
dernier. 

Pour les spectateurs, c'est la dame de pique que vous avez deposee sur la table. 

Invitez un deuxieme spectateur k choisir une autre carte (carte forcee) ou demandez Pindi- 
cation d’un nombre, etc. (Voyez les differents procedes pour forcer une carte, en Pespece le 
roi de cceur.) 

Prenez un paquet d’enveloppes, en priant une troisieme personne d’en choisir une, d'y 
enfermer la carte choisie et de cacheter Penveloppe. 

Faites-vous remettre cette enveloppe, faites remarquer qu’elle est bien cachetee et d£po- 
sez-la bien en vue sur la table. 
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Mais vous avez profite du deplacement des mains et du corps pour la filer (proc£d6 64) 
contre une autre enveloppe 6galement cachetee, placee sur le dessus du paquet et qui contient 
une dame de pique. (Voyez pour details d’execution Pexperience 54.) Puis, vous ravisant, priez 
une quatrieme personne de bien vouloir porter sur Penveloppe une indication quelconque qui 
lui permelte de la reconnaitre facilement, et placez cette ’enveloppe bien en vue sur la table. 
D'ou le profond etonnement des spectateurs, lorsque la dame de pique, qu’ils croient toujours 
etre sur la table, est retrouvee dans Penveloppe cachetee et marquee, pendant que le roi de 
coeur est passe a sa place. 

63. M6tamorphosee entre les mains d'un spectateur. — Deux cartes sont choisies : 
la premiere est replacee et melangee dans le jeu ; la seconde est montree aux spectateurs et 
deposee entre les mains de la personne qui Pa choisie. 

Ces deux cartes changent de place et sont retrouvees Pune a la place de Pautre. 

C'est exactement la meme fa?on de proceder que dans Pexperience 55. 

Vous avez seulement soin de faire choisir la deuxi&me carte, de reprendre cette carte sous 
pretexte de la montrer k toute Passistance, mais en realite pour etre a meme de la filer contre 
la premiere carte choisie que vous aviez fait revenir sur le jeu. 

Invitez alors la personne qui a choisi la carte d’etendre sa main paume dessus ; d^posez-y 
celle que vous tenez, figure contre la paume, en la faisant recouvrir de Pautre main. 

Priez la personne de bien serrer ses deux mains Pune contre Pautre, afm d'assurer, dites- 
vous, la pleine reussite de Pexperience. 

Ceci est un subterfuge pour eviter que cette personne ne soit tentee, au cours de Pexecu- 
tion, de regarder si c'est toujours sa carte qu'elle a en main. Et vous terminez de la meme fa^on 
que dans Pexperience precitee. 

64. Sous les yeux memes des spectateurs (A. G.). Plusieurs cartes sont secr6- 
tement choisies et melangees dans le jeu. 

Presentant sous les yeux des spectateurs la figure de la carte de dessous du jeu, chaque 
carte choisie apparait successivement a la place de la derniere carte montree. 

Les cartes choisies par quatre ou cinq personnes, apr&s avoir ete remises et melangees dans 
le jeu, sont fmalement reunies dessus. (Voyez pour la reunion des cartes sur le jeu Pexperience 75.) 

Faites ensuite un faux melange, puis, montrant la carte de dessous du jeu, executez, pour 
la metamorphose des cartes une a une, et selon vos aptitudes, un ou plusieurs des procedes 83 
a 86 ou 88. Ces metamorphoses successives, permettant la reapparition des cartes choisies, 
produisent sur Passistance une impression extraordinaire. 

65. Metamorphoses et voyage mysterieux (A. G.). - Votre main couvrant successi¬ 
vement quatre fois la carte de dessous du jeu, quatre cartes nouvelles apparaissent aux yeux 
des spectateurs. 

Vous sortez ensuite de votre poche les quatre cartes precedemment montrees. 

Ayez deux jeux dont le dos des cartes soit exactement semblable et prenez dans Pun quatre 
cartes bien distinctes, soit, par exemple, le dix de pique, le huit de coeur, Pas de trefle et le 
valet de carreau. Avant Pexperience, placez dans cet ordre ces quatre cartes dans votre poche. 

Sortez ces memes cartes du second jeu et placez le dix de pique sous ce jeu (le dos des cartes 
4tant dessus). Placez sur le jeu d'abord le valet de carreau, puis Pas de trefle et la premiere 
dessus le huit de coeur. 

Commencez alors Pexperience en executant un faux melange qui ne derange pas Pempla- 
cement de ces quatre cartes (procedes 8 a 13 et procede 15). 

Recourez alors aux procedes 83 a 86 ou 88 pour operer la metamorphose, sous les yeux 
des spectateurs, des cartes de dessous du jeu. 

Sortez alors ces cartes de votre poche, devant les spectateurs stupefaits. 

Apres les avoir montrees, placez-les comme machinalement sur le jeu et executez Pun 
des melanges de la deuxi&me cat^gorie, a Pexception du procede 14 (dans ce dernier, le jeu se 
trouverait coupe). 

Tout en causant, dites simplement : « Voici le jeu ; si quelqu’un d'entre vous desire le 
verifier ? » 

A ce moment, empalmez les quatre premieres cartes et remettez de la m6me main le jeu 
a la personne interessee (vous vous etes adresse de preference a un spectateur place a votre 
gauche ; vous ne presentez ainsi que le dos de votre main droite, ou sont empalmees les quatre 
cartes). 

En retournant vers votre table, feignez de preparer ou preparez reellement Pexperience 
suivante, ce qui vous permet d’abandonner tranquillement, derriere un objet quelconque, les 
quatre cartes empalmees. 

66. Les cartes identiques. - Une carte est tiree dans un jeu ; vous prouvez que toutes 
les cartes du jeu sont identiques a celle choisie. 

Donnez le jeu a verifier : il n’y a pas une seule carte semblable et celle choisie est myste- 
rieusement disparue. Vous la sortez alors de votre poche. 

Avant de commencer cette experience, sortez d'un jeu un sept et un huit de la meme cou- 
leur, soit, par exemple, le sept et le huit de trefle. 

Ayez soin d’utiliser un jeu dont les coins des cartes ne soient pas marques ; ceci, vous 
le comprendrez par la suite, a une grande importance. 

Placez sur le jeu le huit, puis le sept par-dessus. Forcez le sept & Pun des spectateurs (pro¬ 
cede 47 ; pour tous details d’execution, reportez-vous au chapitre de la carte « forcee »). 

Si le procede 47 ne vous est pas familier, ayez au besoin recours a Pun des procedes infail- 








libles expliques dans ce chapitre, car l’effet produit serait fort amoindri, si la carte «forc^e» 
n’^tait pas r£ussie. 

Si, par exemple, vous forcez la carte par le procede 52, placez naturcllcment le sept et le 
liuit sous le jeu, au lieu de les placer dessus. 

Dans les proced£s oil la carte choisie sera soi-disant designee par le nombre donne par 
un spectateur, le huit, qui dans ce cas sera sur le jeu (excepte pour le procedy 49), passera auto- 
matiquement dessous, lorsque vous compterez les cartes en les deposant une k une sur la table. 

Le point essentiel est de ne pas perdre le huit de vue, afin de pouvoir, par saut de coupe 
ou tout autre procede, le ramener finalement dessus, lorsque le sept a ety « force ». 

En prenant le sept pour le montrer aux spectateurs, faites que le septi£me point soit vers 
la partie superieure de cette carte. 

Ce subterfuge vous permettra, lorsque vous echangerez par filage dessus (proc£d6 67 ou 
68) le sept contre le huit, de tromper les spectateurs qui s’imagineront toujours voir le sept 
dans la carte que vous leur pr6senterez ; vos doigts doivent, bien entendu, masquer la partie 
inferieure de cette carte. 

Dites alors : « Je depose done le sept de trifle sur la table. » 

Continuez en disant : « Je prends une autre carte sur le jeu et vous prie de constater que 
e’est encore un sept de trifle que j’ai en main. » 

« Je le depose sur le premier qui est ici sur la table », mais en causant faites quelques gestes 
appropri^s k vos paroles et profitez de Lagitation des deux mains et du deplacement du corps 
pour ^changer cette carte contre la premiere placee sur le jeu. 

Vous deposez done une carte quelconque sur le huit de trifle qui est sur la table. 

Executez ainsi le nombre de filages necessaires pour r£unir en paquet sur la table dix ou 
douze cartes quelconques. 

Faites alors remarquer que toutes les cartes du jeu se sont done metamorphoses en sept 
de trifle, et comme preuve, vous retournez encore la carte de dessus du paquet qui vous reste 
dans la main ; e’est toujours un sept de trifle que vous montrez aux spectateurs stup^faits. 

Saut de coupe pour faire passer cette meme carte dessous et retournement du jeu pour 
montrer qu’il y a encore un sept de trefle sous le jeu, et aussi au milieu (nouveau saut de coupe). 

Ramenez le sept sur le jeu (par saut de coupe ou de preference par le procede 31). 

Le sept etant finalement a Lempalmage de la main droite, prenez le paquet que vous aviez 
form6 sur la table, et en ramenant la main droite pour faire voir la carte de dessus de ce paquet, 
e'est celle qui ytait k Lempalmage que vous retournez pour la montrer. 

R^petez la meme operation que precedemment pour montrer la carte de dessous de ce 
paquet et celle du milieu. 

Rassemblez le jeu de fafon que le sept reste dessus et enlevez-le k Lempalmage de la main 
droite. Remettez le jeu k Lun des spectateurs et allez chercher un plateau sur votre table ; 
profitez de ce deplacement pour glisser le sept dans la poche interieure de votre vetement. 

Revenez vers les spectateurs et priez la personne qui tient le jeu de retourner les cartes 
une k une sur le plateau, afin de faire constater que le jeu n’est bien compost que de sept de 
trifle. 

Hilarite generale, car la personne interess^e n’en retrouve pas un seul dans le jeu. 

« Je voulais tout simplement vous prouver, mesdames et messieurs, que les sept que vous 
aviez cru apercevoir n’ytaient qu’un mirage et qu’il m’etait possible de tromper vos yeux, puis- 
qu’en r^alite il n’y avait aucun sept dans le jeu, celui choisi ytant pass6 dans ma poche depuis 
le d6but de l’experience. 

Ce disant, vous sortez tranquillement le sept de tr&fle de votre poche, k la stupefaction 
g£n6rale. 

Nota. — II est inutile de presenter cette experience, si vous ne pouvez effectuer les filages 
avec toute Lhabilety n£cessaire. 

67. La carte choisie apparaissant sous le jeu. (A. G.) — Une carte est choisie, puis 
replac^e dans le jeu qui est melange. 

Faites voir la carte de dessus et de dessous du jeu, en demandant k la personne qui en a 
choisi une si elle voit la sienne ; elle r6pond naturellement « non ». Faites-la nommer et mon¬ 
trez le dessous du jeu ; la carte choisie apparait aux yeux des spectateurs. 

Ayant fait choisir une carte, faites-la replacer au milieu du jeu et ramenez-la dessus par 
saut de coupe ou Lun des proc6d6s yvitant la coupe. 

Executez un faux melange, apr&s lequel la carte choisie reste finalement dessus. 

Enlevez du dessus du jeu les deux premieres cartes et montrez-les comme si ces deux cartes 
n’en faisaient qu’une (procede 72). 

Demandez k la personne qui a choisi une carte si par hasard ce ne serait pas la sienne. 
Elle r6pond naturellement « non », et vous replacez ces deux cartes sur le jeu ; la reponse sera 
la meme lorsque vous lui presenterez la carte de dessous du jeu. 

Les spectateurs sont done convaincus que vous ignorez oil se trouve dans le jeu la carte 
choisie. 

Tenant celui-ci, les mains dans la position du saut de coupe « classique » (procede 16), 
glissez l’auriculaire gauche sous la carte choisie qui est sur le jeu. 

Voici alors le mouvement que vous devrez executer : 

Retournez le jeu, figures face aux spectateurs, en l’elevant avec les deux mains qui letiennent. 

Pendant le d^placement du jeu et des mains, vous faites sauter la coupe, e’est-a-dire que 
la carte choisie qui ytait sur le jeu est maintenant dessous, ce changement passant absolument 
inaperfu grace au retournement du jeu. 

Ce mouvement ne vous sera d’aucune difficulty, lorsque vous saurez executer le saut de 










coupe « classique » a la perfection, et vous vous rendrez compte, en operant devant une glace, 
que ce saut de coupe, execute avec retournement du jeu, est absolument invisible. 

Laissez votre main gauche sur la carte choisie et faites d’abord nomtner celle-ci, avant de 
la faire apparaitre aux yeux des spectateurs. 

Nota. — J’ai deja dit qu’il etait necessaire, pour rehausser l'Sclat de vos experiences, de 
faire choisir plusieurs cartes, de les faire replacer separement dans le jeu pour finalement les 
r6unir, et les reveler une a une par des procedes diff6rents. 

68. Une carte choisie est m6tamorphos6e en plusieurs autres, sous les yeux des 
spectateurs. — Avant de commencer cette experience, preparez secretement votre jeu de la 
maniere suivante : sortez cinq cartes du jeu, par exemple les cinq trefles ci-apres : le neuf, le 
dix, le huit, le sept et l’as, en plafant ces cinq cartes dans cet ordre, le dix etant la premiere k 
compter du dessus du jeu. 

Au moment de l’execution, faites un faux melange qui ne derange pas ces cinq cartes. 

II s’agit alors de forcer le neuf de trefle (procede 47). 

Les cinq trifles passent done au milieu du jeu, et, lorsque le neuf a ete force, refermez l’6ven- 
tail en glissant Tauriculaire gauche sous le dix de trefle. 

Le dix de tr&fle se trouve done sous le paquet superieur. 

Enlevez le paquet superieur pour faire deposer la carte choisie sur le paquet inferieur ; 
reunissez les deux paquets en intercalant l'auriculaire gauche, et faites sauter la coupe (saut 
de coupe classique procede, 16). 

Le dix de trefle est done sous le jeu. 

Faites craquer les cartes en disant : « Je veux que la carte choisie vienne se placer sous 
le jeu. » 

Sans soulever le jeu, prenez le dix de trefle entre l’index dessus et le m£dius droits dessous, 
montrez cette carte aux spectateurs et filez-la (procede 64) contre le neuf de trefle que vous 
deposez sur la table, en disant a la personne qui a choisi cette carte : « Vous avez done choisi 
le dix de trifle que je depose ici sur la table ». 

La personne interessee vous fait remarquer aussitot que vous faites erreur, que e’est le neuf 
de trifle qu’elle a choisi. 

Simulez un peu d’embarras, puis, vous reprenant, ajoutez qu’entre le dix et le neuf il existe 
bien peu de chose, et, frappant du doigt gauche sur la carte que vous avez reprise entre les doigts 
droits, vous ajoutez : « Un seul coup de doigt m’a suffi pour enlever au dix le point qui 6tait 
en trop. » 

A ce moment, montrez la carte que vous tenez en main en deplafant le bras de droite & 
gauche, pour que tous les spectateurs puissent voir cette carte. 

En ramenant la main droite en arriere pour deposer, sur la table qui est pres de vous et 
a votre droite, le neuf de trifle; cette main passe au-dessus du jeu, ce qui vous permet de filer 
le neuf contre le huit qui est sur le jeu. 

C’est done le huit de trefle que vous deposez sur la table et vous continuez ainsi; « II aurait 
pu m’arriver que je me sois trompe de deux points (et, vous emparant du huit de tr&fle plac6 
sur la table), j’aurais alors frappe une deuxieme fois coniine ceci sur la carte pour la transformer 
en huit. » 

Montrez cette carte et filez-la contre le sept en disant : « Si je frappe une fois sur ce huit 
(vous joignez le geste a la parole) e’est done un sept qui me restera dans la main.» (Vous le mon¬ 
trez.) 

Filez ce sept contre fas et continuez : « Vous avez maintenant coinpris qu’a chaque coup 
de doigt donne sur une carte, je fais disparaitre un des points de cette carte; ainsi, je compte : 
1, 2, 3, 4, 5, 6 et e’est l’as de trefle qui apparait a vos yeux. » 

Faites-le verifier, pour prouver k tous que e’est une carte ordinaire et profitez de l’instant 
ou vos mains ne sont plus surveillees, pour ramener, par saut de coupe, les trois cartes de dessous 
sur le jeu. 

Le neuf de trefle est done revenu la premiere carte dessus. 

Des que l’as de trifle vous est remis, placez-le sous le jeu, et, presentant celui-ci, figures 
face aux spectateurs, metamorphosez-le (procedes 83, 84 ou 85) en neuf de trifle. 

La metamorphose successive d'une carte, qui paratt avoir ete choisie au hasard, produit 
un effet extraordinaire sur les spectateurs. 

Les filages, surtout lorsqu’ils sont nombreux, demandent a elre executes avec beaucoup 
de souplesse et de naturel dans les mouvements. 

69. Les u metamorphoses » ou la « carte omnibus ». Quatre cartes sont choisies 
et depos^es sur la table. 

Vous metamorphosez l’une d’elles en celle que chacun a tiree. 

Faites choisir une carte quelconque (supposons que ce soit le valet de trefle), en priant 
le spectateur de bien vouloir en prendre connaissance, avant de vous la remettre. 

En vous deplacant pour aller la deposer figure dessous, sur la table, filez-la (procedes 66 
k 68) contre une carte quelconque que vous mettez k sa place. 

Forcez ce valet de trefle successivcment a deux autres spectateurs, la premiere carte 
forcee etant echangee par un second filage contre une autre carte que vous placez £galement sur 
la table, la deuxi&me carte forcee, soit le valet de tr&fle, y etant r^ellement d£posee. 

Faites choisir librement une quatri&me carte, que vous deposez egalement sur la table (sup¬ 
posons que ce soit la dame de carreau). 

Sur quatre cartes tirees, le valet de trefle a done ete choisi trois fois. 

Relevez les quatre cartes placees sur la table et annoncez que ces quatre cartes sont 
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(vous nommez les deux cartes choisies, plus les deux cartes quelconques que vous aviez d6pos6es 
sur la table apr£s filage). 

Deposez ces quatre cartes sur le jeu, de manifcre que le valet de trifle soit la premiere 
dessus, puis par-dessous, la dame de carreau (il vous a ete facile de les placer ainsi en les relevant 
de dessus la table). 

Chaque spectateur, ayant entendu le nom de la carte qu’il a tiree, ne se doute pas que la 
meme carte a ete choisie trois fois. 

D’ailleurs, vous eioignerez toute suspicion en faisant choisir librement uiie cinquifeme carte 
(supposons que ce soit le dix de pique). 

Faites-vous la remettre et, apr&s favoir montree aux spectateurs, filez-la (procede 64) 
contre le valet de trifle qui est sur le jeu. 

« Selon ma volonte, dites-vous, la carte que je tiens en main va se metamorphoser en la 
carte que chacun a choisie. » 

Plagant le valet de trifle sous les yeux de la personne qui a choisi le dix de pique, vous lui 
dites : « M..., ce n'est certainement plus votre carte. » 

La r^ponse negative que vous recevez persuade les spectateurs qu’un ciiangement de carte 
a veritablement eu lieu (ce qui les met en con fiance pour la suite de Texperience). 

Montrez ensuite le valet de trifle successivement sous les yeux des trois personnes qui font 
choisi, en frappant chaque fois sur cette carte pour soi-disant operer la metamorphose. 

En vous deplafant pour montrer cette carte a la quatrieme personne, filezda contre la dame 
de carreau qui est sur le jeu. 

Profitez encore, comme precedemment, de ce que cette carte est differente de celles forcees 
pour la faire nommer a haute voix avant'de la montrer. 

Par ces manoeuvres, les spectateurs sont absolument convaincus que toutes les cartes 
choisies etaient differentes et ne peuvent s’expliquer comment vous avez pu, avec line seule 
carte, montrer celle que chacun avait choisie. 

Les personnes choisissant les cartes doivent etre suffisamment 61oignees les unes des autres, 
afln de ne pouvoir communiquer entre elles. 

Dans toutes les experiences de ce genre, ne laissez pas aux spectateurs le temps necessaire 
k la reflexion et distrayez-les par l'annonce d'une autre experience encore plus extraordinaire. 

70. Metamorphose d© quatre cartes. (A. G.) — Un premier jeu est melange et divise 
en quatre paquets, qui sont deposes, figures dessous, sur la table. 

Dans un second jeu, quatre cartes sont sorties au hasard, notees par quatre spectateurs 
et placees s6par6ment sur la table, figures dessous. 

Retournez chacun des quatre paquets de telle fagon que chacun apergoive la figure de la 
carte qui etait plac^e sous chacun d’eux. 

Faites quelques signes mysterieux et annoncez que vous venez de metamorphoser les 
quatre cartes placees sur la table, en cartes identiques k cedes qui se trouvaient sous chacun 
des quatre paquets. 

Ce qui est constate alors par tous les spectateurs stupefaits. 


Placez par exemple sous un jeu et dans fordre, k partir de la premiere carte de dessous, 
d’abord le dix de pique, puis le huit de coeur, fas de trifle et le valet de carreau. 

Au moment d’exdcuter f experience, faites un faux melange qui ne derange pas ces quatre 
cartes (par exemple, par les procedes 7, 9 ou 10) ou bien par le procede 5, toutes les autres cartes 
etant melees, sauf les toutes dernieres placees sous le jeu. 

Dites alors k la societe : « Je vais diviser au hasard ce jeu en quatre paquets, que je vais 
placer fun k c6te de V autre sur la table » (procede 53). 

Les quatre cartes qui etaient placees sous le jeu sont* done maintenant sous chacun des 
quatre paquets. 

Prenez alors un second jeu, que vous aviez prepare & f avance de la fagon suivante : 

Les quatre cartes identiques & cedes placees sous chacun des quatre paquets seront les 
deuxieme, quatrieme, sixieme et huitieme k partir du dessous du jeu et dans le meme ordre, 
le dix de pique etant la deuxieme dessous. 

Executez un faux melange qui maintienne ces quatre cartes dans fordre ou elles sont placees. 

Montrez alors k tous les spectateurs la carte de dessous du jeu (carte quelconque), glissez- 
la (procede 49) et posez le dix de pique, figure dessous, en face le paquet sous lequel se trouve le 
second dix de pique. (Debarrassez-vous de la carte quelconque en la plagant au milieu du jeu.) 

I Glissez de m6me successivement, et apr£s les avoir montrees, trois autres cartes, de fagon 
k placer le huit de coeur, fas de trifle et le valet de carreau devant les paquets sous lesquels se 
trouvent les cartes correspondantes. 

Vous avez eu soin de faire noter par quatre spectateurs s6par£ment, sur un carre de papier, 
ou ensemble sur une ardoise, les cartes que vous avez montrees et que fon croit placees sur la 
table. 

Retournez les quatre paquets de fagon que tous les spectateurs apergoivent la carte plac6e 
sous chacun d'eux. 

Faites quelques passes mysterieuses au-dessus de chaque carte placee figure dessous et 
annoncez alors que vous venez de les metamorphoser en cartes identiques k celles qui etaient 
sous chacun des quatre paquets. 

Faites nommer les cartes precedemment montrees et invitez un spectateur a venir retourner 
lui-meme celles placees sur la table. 

Cette experience, bien executee, produit un etonnement extraordinaire sur les spectateurs, 
les metamorphoses etant accomplies absolument sous leurs yeux. 
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71. Autre metamorphose de quatre cartes. (A. G.) Un jeu esl divis£ sur la table, 
en quatre paquets. 

Dans un autre jeu, quatre cartes sont choisies au hasard et d£pos£es egalement sur la table, 
figures dessous. 

A la surprise des spectateurs, les quatre cartes de dessous des quatre paquets sont meta¬ 
morphoses en quatre cartes identiques k celles choisies. 

Ayez deux jeux dont les tarots soient diff£rents, c'est-h-dire dont le dos des cartes ne pre¬ 
sente pas un dessin ou une couleur identique ; ceci est preferable pour donner plus de relief 
k votre experience. 

Placez sous Tun des deux jeux et dans un ordre dont vous vous rappellerez facilement, 
quatre cartes quelconques soit, par exemple, le dix de pique, le huit de coeur, has de trifle et 
le valet de carreau (qui sera la quatri&me k compter du dessous du jeu). 

Placez sous le deuxi£me jeu, et dans le meme ordre, les trois premieres cartes nominees 
ci-dessus, la quatri^me : le valet de carreau devant etre placee dessus. 

Les deux jeux ainsi prepares sont places k l'avance sur votre table, et vous emparant du 
premier jeu (dont les quatre cartes sont dessous), executez un faitx melange qui ne derange pas 
ces cartes. 

Dites alors k la soci£te : « Je vais diviser au hasard ce jeu en quatre paquets, que je placerai 
ici sur la table. » 

Faites face & l’assistance et executez le procede 53, qui vous permettra, k l’insu des specta¬ 
teurs, de faire passer, sous chacun des quatre paquets, chacune des cartes qui 6taient plac6es 
sous le jeu. 

Retenez simplement Fordre dans lequel sont placees ces quatre cartes. 

Prenez le deuxi^me jeu, executez un faux melange, qui ne change pas Femplacement des 
quatre cartes, que vous forcez successivement k quatre spectateurs, en commengant par celle 
de dessus. 

Vous pourrez par exemple utiliser les procedes suivants : 

11° Forcez le valet de carreau qui est dessus, par le procede 51. 

|2° Ramenez l’as de trifle dessus par les proc£d£s 19 ou 20 appliques au deplacement d'une 
seule carte, et forcez-la Egalement par le procede 51. 

3° Forcez successivement le huit de cceur et le dix de pique par les procedes 52 et 53 ou par 
Fun de ces deux procedes. 

A chacun d’executer les procedes qui lui sont le plus familier. 

Faites placer finalement ces cartes, figures dessous, sur un plateau et dans Fordre oh elles 
ont 6t£ choisies, de fagon qu’en deposant le plateau devant les quatre paquets, les quatre cartes 
se pr^sentent face k leurs vis-a-vis. 

Simulez quelques passes mysterieuses au-dessus des quatre paquets et aMioncez que les 
cartes plac£es sous chacun d’eux se sont m6tamorphosees en cartes identiques k celles choisies. 


REUNION DES CARTES 


72. Reunion de deux as places separement dans le jeu. — Sortez, par exemple, les 
deux as rouges, Fas de coeur et Fas de carreau, que vous montrez aux spectateurs. 

Prenez secr&tement connaissance de la carte placee sous le jeu (supposons que ce soit le 
valet de pique) et retenez-la dans votre memoire. 

Executez un faux melange, soi-disant pour bien meler les cartes, mais en reality pour faire 
passer dessus le valet de pique (melange « classique »). 

Enlevez du jeu environ une dizaine de cartes sur le dessus et d£posez ce paquet sur la table. 

Montrez Fun des deux as rouges, soit, par exemple, Fas de coeur et deposez-le sur le dessus 
du paquet, par consequent sur le valet de pique. 

Otez du restant du jeu une dizaine de cartes avec lesquelles vous recouvrez Fas de coeur. 

Posez sur ce paquet Fas de carreau, sur lequel vous deposez les cartes restantes. 

Executez un faux melange complet (par exemple, le procede 10). 

Pour tous les spectateurs, les deux as sont forcement separes Fun de Fautre et ils seront 
d'autant plus surpris lorsque vous leur annoncerez que vous allez les reunir dans le jeu. 

Executez quelques signes mysterieux au-dessus des cartes et tenez-les dans la position 
n£cessaire k Fexecution de la carte glissee dessous (procede 49). 

Tirez par-dessous le jeu les cartes, une k une, en les deposant sur la table, jusqu'h ce que vous 
sortiez le valet de pique ; k ce moment, repoussez la carte suivante qui est Fas de coeur et conti- 
nuez k tirer les cartes jusqu'h ce que vous aperceviez Fas de carreau, que vous faites suivre de 
Fas de coeur que vous gardiez en reserve. 

Les spectateurs ne peuvent comprendre comment ces deux cartes ont pu se reunir. 

73. Reunion de quatre as places a differents endroits du jeu (premiere manihre). 

— Les quatre as etant places k differents endroits du jeu, vous les faites revenir dessus k votre 
commandement. 

Retournez le jeu Figures dessus, et, le tenant des deux mains, pouces cdte figures et autres 
doigts sur le dos des cartes, poussez avec le pouce droit, pour les etaler, les cartes une k une 
vers Fautre main, pour les reprendre au fur et k mesure entre les doigts gauches, afin, dites- 
vous, de sortir du jeu les quatre as, dont vous avez besoin pour votre experience. 

Cette fa^on de proceder vous permettra de glisser Fauriculaire gauche sous les quatre pre¬ 
mieres cartes de dessus, tout en continuant k etaler les cartes pour rechercher les quatre as. 
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D&s que vous apercevez Pun d’eux, separez de la main droite le jeu k cet endroit ; Pas se 
trouvant dessus, repoussez-le avec le pouce, afin de le faire glisser sur la table. 

Operez de meme lorsque vous apercevez les trois autres, et de la main droite, sans d6placer 
Pauriculaire gauche qui separe les quatre premieres cartes du restant du jeu, retournez celui-ci, 
figures dessous. 

Les mains et les doigts sont dans la position du saut de coupe « classique » (proced6 16)* 

De la main droite, reprenez les quatre as que vous remettez k Tun des spectateurs (1) en 
Tinvitant k les classer, k compter de la premiere carte de dessus, dans un ordre tel qu’il lui soit 
possible de s'en souvenir. 

D6s que les quatre as vous sont remis sur votre demande, placez-les sur le jeu, et, en d6po- 
sant celui-ci sur la table, faites sauter la coupe pour ramener dessus les quatre cartes s^parees 
par Pauriculaire. 

Les spectateurs ont done la conviction que les quatre as sont sur le jeu, alors que ce sont 
les quatre cartes quelconques. 

Prenez le jeu par les petites tranches, entre le pouce droit sur le milieu de la petite tranche 
int6rieure, et les autres doigts droits sur la petite tranche exterieure, et le pla^ant un peu au- 
dessus de la table, tout en faisant face aux spectateurs, abandonnez-y les cinq ou six cartes 
inferieures du jeu. 

De la main gauche, prenez la premiere carte de dessus en disant : « Je place ce premier as 
sur ces cartes. » 

Couvrez cet as avec les six ou huit cartes inferieures du jeu, que vous lachez avec les doigts 
qui le tiennent, et prenez de Pautre main soi-disantle deuxi&me as, que vous placez sur ce paquet; 
lachez encore quelques cartes, sur lesquelles vous deposez le troisi&me as, et de meme pour le 
quatri&me, que vous recouvrez du restant du jeu. 

Executez un faux melange, qui conserve sur le jeu les quatre as et ayez soin de les recouvrir 
d’une carte quelconque. 

Montrez le dessous du jeu, puis la carte de dessus en demandant k Pun des spectateurs : 
« Un as est-il passe sous le jeu ? Un as est-il passe dessus ? » 

Sur la reponse negative qui vous est faite, vous avez replace dessus la derni&re carte que vous 
avez montree, en glissant Pauriculaire dessous. 

Reposez le jeu sur la table, en faisant passer dessous, par saut de coupe, la carte quelconque 
qui 6tait sur le jeu. 

Appuyez les extremites des doigts gauches sur le milieu du dos du jeu, et tenant celui-ci 
par les petites tranches, entre le pouce droit d’un cdte et les grands doigts de Pautre, vous les 
courbez vers vous, tout en maintenant fortement avec les doigts gauches le jeu contre la table. 

Rel&chez brusquement les petites tranches du jeu, ce qui produira un craquement sec, 
et vous d^clarerez que vous venez de faire passer les quatre as sur le jeu, dans Pordre oil ils 
avaient 6t6 classes. 

Demandez alors quel est le premier as et retournez-le aussitot nomme ; agissez de meme 
pour les trois autres. 

Vous pouvez egalement les faire sortir successivement du jeu, en choisissant Pune des nom- 
breuses experiences qui peuvent elre appliquees dans ce cas. 

La reapparition successive des quatre as k la place des quatre cartes avant du jeu (pro- 
c6d6s 83 k 86 et 88) emerveillera certainement votre public. 

74. Reunion des quatre as places separement dans le jeu (seconde maniere). — 
Ayant fait placer un as sous le jeu, un autre dessus, et les deux derniers au milieu, vous faites 
couper le jeu, et montrez qu’a votre commandement les quatre as se sont r6unis. 

Remettez le jeu a Pun des spectateurs en Pinvitant k en sortir les quatre as. 

Reprenez-le et priez votre partenaire de bien vouloir placer un as dessus, un autre dessous ; 
k ce moment, glissez Pauriculaire gauche k peu pr&s au milieu du jeu et tenez celui-ci, les mains 
dans la position du saut de coupe « classique », «Et les deux autres as au milieu », ajoutez-vous. 

Mais, en paraissant separer le jeu en deux moities pour faire deposer au milieu les deux der¬ 
niers as, vous avez en realite fait sauter la coupe, en enlevant immediatement la moitie infe- 
rieure au lieu de la reunir a Pautre paquet. 

Les deux as sont done deposes sur celui qui avait et6 plac6 sur le jeu. 

Conservez Pauriculaire entre les deux moities et faites de nouveau sauter la coupe. 

Dites ceci : « Un as vient d’etre place sous le jeu » ; pr6sentez cet as en retournant vertica- 
lement le jeu, figures en avant. 

a Un deuxi^me as a ete place dessus» (retournez cet as pour le montrer, mais evitez de le 
faire voir k la personne qui Py a place, cet as n’etant plus celui qui a 6te depose sur le jeu), les 
deux autres sont au milieu. 

Deposez le jeu sur la table et ajoutez : « Mesdames, messieurs, je vous ferai remarquer que 
Je ne toucherai plus au jeu ; je prierai monsieur de bien vouloir le couper ; je vous en suis, mon¬ 
sieur, doublement reconnaissant, car vous avez opere avec une telle adresse que les quatre as 
se sont certainement reunis au milieu du jeu. » 

Ce que, sous les rires de Passistance, vous lui faites constater sur-le-champ. 

75. Les cartes choisies sortant du jeu a votre commandement (premier procede). 

— Quatre cartes sont choisies et replacees k divers endroits du jeu, qui est melange. 

A votre commandement, chaque carte sort du jeu et tombe sur la table. 


(1) Adressez-vous & l’un des spectateurs places & votre droite, de manure que la separation de l’auriculaire ne soit 
pas visihle (le jeu ne presente ainsi que sa grande tranche gauche). 
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La premiere carte choisie 6tant replace au milieu du Jeu, ramenez-la dessus par un saut 
de coupe et ex^cutez un faux melange qui la laisse finalement dessus. 

Ex6cutez un nouveau saut de coupe, mais enlevez aussitdt le paquet devenu sup^rieur, 
de fa^on k donner l’illusion que vous s6parez le jeu en deux parties. 

Faites d^poser la deuxi&me carte choisie sur le paquet inf6rieur, done sur la premiere carte 
choisie. 

Ramenez ces deux cartes dessus ; nouveau faux melange et en executant un saut de coupe, 
s^parez le jeu comme pr6c6demment pour faire d^poser la troisi&me carte sur les deux autres. 

Op6rez de meme pour la quatri£me carte, et avant de faire sauter la coupe pour ramener 
ces quatre cartes sur le jeu, dStachez, avec l’extr6mit£ du pouce droit plac6 sur la petite tranche 
int6rieure du paquet sup^rieur, la carte de dessous de ce paquet, sur laquelle vous glissez l’auri- 
culaire ; cette carte recouvre done les quatre cartes choisies, lorsque vous avez fait sauter la 
coupe. 

Dites alors : « Les cartes choisies sont m61ang6es dans le jeu et je ne pense pas que l'une 
d’elles puisse se trouver dessous ou dessus. Voici celle de dessous. » (Pr^sentez le jeu vertica- 
lement aux quatre personnes qui ont choisi une carte, puis montrez celle de dessus, que vous 
prenez et placez sous les yeux de ces quatre personnes. 

En la repla?ant sur le jeu, vous avez gliss6 l’auriculaire sous cette carte et la ramenez 
dessous par un saut de coupe. 

Priez chaque personne de bien vouloir nommer k haute voix la carte qu’eHe a choisie, et 
lorsque e’est chose faite, annoncez que vous allez faire sortir du jeu chacune de ces cartes a 
votre commandement. 

filevez la main gauche tenant le jeu et abaissez-la rapidement jusque sur la table, en pous- 
sant, pendant ce mouvement, la premiere carte de dessus, pour lui faire deborder la grande 
tranche droite du jeu. 

A ce moment, eloignez vivement le jeu k quelques centimetres au-dessus de la table, en lui 
imprimant une brusque secousse, de maniere a faire basculer et se retourner la premiere carte 
figure vers les spect&teurs (ce mouvement demande un peu d’entrainement pour etre correc 
tement et rapidement ex6cut6). 

Les spectateurs ont l’impression absolue que cette carte sort du milieu du jeu, ce qui les 
intrigue beaucoup. 

Repetez aussit6t et avec vitesse ces memes mouvements trois fois consecutives, en nom- 
mant k chaque personne la carte qu’elle a choisie, au fur et a mesure de Ieur apparition. 

76. Les cartes sortant du jeu (second proc6d6). Faites replacer successivement dans 
le jeu les quatre cartes choisies en procSdant exactement comme dans l’exp^rience prec^dente, 
pour finalement les r6unir sur le jeu. 

Par un saut de coupe, faites passer sur ces quatre cartes la carte placee sous le jeu, ce 
qui vous permet de montrer celle de dessous et celle de dessus, en demandant si par hasard 
l’une de ces cartes ne serait pas celle choisie. 

Ramenez sous le jeu, par un saut de coupe, la carte qui recouvrait les cartes choisies. 

Notez bien que ces cartes r^apparaitront dans l’ordre inverse de leur d6pdt dans le jeu, 
e’est-h-dire que la dernifcre choisie sera la premiere qui sortira du jeu. 

Tenez celui-ci dans la main gauche, verticalement et figures face aux spectateurs, entre le 
pouce plac6 le long de la grande tranche int6rieure, et les extremity des doigts annulaire et 
auriculaire, sur la grande tranche ext^rieure. 

Les extr6mit6s de l’index et du m6dius sont appuy^es sur le dos du jeu. 

Priez la personne qui a d6pos6 sa carte la derni£re dans le jeu de vous faire connaitre celle 
qu’elle a choisie ? 

Ordonnez k cette carte de sortir du jeu et poussez-la k l'aide des doigts index et m6dius, 
pour la faire d^border progressivement par le haut, pendant que les doigts droits s’agitent au- 
dessus des cartes comme pour attirer la carte nomm6e, dont ils s’emparent ensuite pour la 
libSrer compl&tement du jeu et la montrer aux spectateurs. 

ExScutez un faux melange et, apr£s avoir fait nommer l’avant-derni&re carte d6pos6e, 
faites-la sortir du jeu en procedant exactement comme je viens de l'expliquer. 

Faites chaque fois^un faux melange avant d’opSrer la r^apparition de chaque carte choisie. 

Un peu d’entrainement suffit pour que les doigts index et medius gauches, poussant k tour 
de rdle la carte choisie, la fassent sortir sans difficult^ hors du jeu. 

77. Reunion mystSrieuse de quatre cartes. — Placez les quatre huit k divers endroits 
du jeu et donnez celui-ci k m^langer k l’un des spectateurs. 

A votre commandement, les quatre huit se trouvent reunis sur le jeu et dans l’ordre oh 
ils avaient 6t£ places. 

Avant l’exp^rience, placez sous le jeu et dans l’ordre ci-apr&s les trois sept: carreau, trifle 
et coeur, le sept de cceur devant etre dessous ; mais ayez soin que le septteme point de ces trois 
sept soit vers la petite tranche ext^rieure du jeu. 

Vous comprendrez tout k l’heure pourquoi je fais cette recommandation, qui est tr&s impor- 
tante. 

Retournez alors le jeu figures vers vous, afin d'en extraire les quatre huit. 

D6posez le jeu sur la table et classez les quatre huit que vous tenez en main, dans 1’ordre 
suivant et flgures^dessous : d’abord le huit de pique, puis dessous le huit de coeur, suivi du huit 
de trifle et enfin 'du huit de carreau. 

Remettez ces quatre huit k Tun des spectateurs, en l’invitant k bien vouloir noter l’ordre 
de ces cartes. 

Priez-le ensuite de bien vouloir replacer ces quatre huit sur le jeu. 
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Avec le pouee droit plac6 sur la petite tranche int^rieure du jeu, courbez cette tranche 
vers le haut et lachez une k une les trois dernieres cartes de dessous, que vous sSparez du restant 
du jeu avec l’auriculaire gauche (ce sont les trois sept). 

Ramenez ces trois sept sur les quatre huit, en executant un saut de coupe (ainsi que je l’ai 
d6j k specific, le septieme point de ces trois sept doit etre vers la petite tranche ext6rieure du 
jeu. 

Sous pr^texte de montrer k tous dans quel ordre sont classes les quatre huit, reprenez les 
quatre premieres cartes de dessus du jeu (ce sont les trois sept, plus le huit de pique qui est 
dessous) et deposez le restant des cartes sur la table. 

fitalez ces quatre cartes en eventail, de telle fa^on que le huit de pique soit seul enticement 
visible ; les quatre sept ne laissent apercevoir que leur septiCne point se trouvant & leur parlie 
superieure, la partie infCieure de chaque carte Cant cachee par la prCClente. 

Les spectateurs sont ainsi convaincus que vous leur presentez bien les quatre huit et ne 
peuvent se douter du subterfuge que vous employez dans ce but. 

Nommez k haute voix l’ordre de ces cartes, en commen^ant naturellement par le huit de 
pique et ainsi de suite, mais 6vitez, bien entendu, de montrer ces quatre cartes k la personne 
qui en connait le classement, car le huit se trouve maintenant dessous, au lieu d'etre place dessus 
comme primitivement, 

RSunissez ces quatre cartes et deposez-les sur la table, figures dessous. 

Reprenez le jeu et maintenez-le tr6s bas, horizontalement et figures dessous dans la main 
gauche. 

Prenez de la main droite la premiere carte de dessus parmi celles plac^es sur la table et 
l enez-la horizontalement pour l’introduire seulement de moitie au-dessus des huit ou dix der- 
niCes cartes infCieures du jeu (il faut agir de telle sorte que les spectateurs ne puissent s’aper- 
cevoir que c’est un sept, le point de celui-ci Cant visible dans la partie de la carte d6passant la 
petite tranche extCieure du jeu.) 

Prenez le deuxiCne sept, glissez-le au-dessus des huit ou dix cartes recouvrant le premier 
et faites-en autant pour le troisi&me sept, en le pla^ant sept ou huit cartes plus haut. 

Prenez enfin le huit de pique, dont vous laissez, tout en causant, apercevoir la figure (sans 
que ce geste paraisse voulu) avant de le placer en partie sous la troisiCne carte de dessus du jeu. 

Relevez le jeu que vous presentez verticalement figures vers les spectateurs ; ceux-ci aper- 
foivent aiors la moiti6 des quatre cartes d£passant les autres. 

Priez une personne d’enfoncer complCement le premier huit (c’est en reality le sept de 
coeur), puis les deux autres successivement, en terminant par le huit de pique. 

Tous les spectateurs sont, au vu de cette manoeuvre, absolument convaincus que ce sont 
des huit. 

Faites un faux mCange et demandez si quelqu’un desire meler les cartes ; il est rare qu'une 
personne ne s’offre pas k vous rendre ce service. 

Dans ce cas, tout en causant et en vous d^plagant pour remettre le jeu, vous avez fait 
passer k fempalmage droit les quatre cartes de dessus et tendez le jeu de la m§me main k ce 
spectateur # 

La main droite pend ensuite le long de la cuisse droite, dos vers les spectateurs. 

Reprenez le jeu de la main gauche en ramenant la main droite dessus pour le maintenir 
dans la position du saut de coupe « classique » et abandonnez les quatre cartes maintenues k 
fempalmage. 

Annoncez aiors que vous allez faire passer les quatre huit sur le jeu et faites-le craquer 
pour soi-disant op6rer la reunion de ces cartes. 

Montrez aux spectateurs stupefaits que les quatre huit se sont reunis selon le classement 
primitivement adopte. 

Dans ce but, prenez tout d’abord la quatri&me carte qui est le huit de pique (personne k 
cet instant ne se mefiera de cette manoeuvre), puis la premiere carte sur le jeu, la deuxi^me et 
la troisi&me. 

Cette experience exige un entrainement serieux pour l’executer dans la perfection et obtenir 
ainsi un succ£s m6rit£. 

LES CARTES AUX NUMEROS D’ORDRE 

78. Les quatre cartes au millesime. Une pi6ce est emprunt^e k un spectateur et 
plac^e secrfetement sous enveloppe. 

Quatre cartes clioisies, replacees et melangees dans le jeu, y sont retrouvees aux num^ros 
d’ordre correspondant k chacun des chiffres du mill6sime de la pi&ce. 

Demandez parmi fauditoire si quelqu’un veut bien vous confier une pi6ce de vingt francs. 

L'effet produit par cette experience se trouvera considerablement augmente, lorsque ces 
pieces,qui sont trop rScentes (il n'en existe que de 1931, 1932, 1933 et 1934), auront des mill6- 
simes suffisamment nombreux (1). 

11 vous sera done facile d’echanger cette pi&ce contre une autre similaire, que vous ferez 
passer pour la premiere. 

Vous comprendrez tout a l’heure pourquoi cet echange de pi&ce est indispensable. 

Il vous sera n^cessaire, dans le cas ou le nombre des mill^simes serait important, de demander 
une pi&ce qui soit aussi neuve que possible, de manifere qu'elle soit confondue avec celle que vous 
tenez en reserve. 


(1) Cette experience s'executait avec les anciennes pieces de cinq francs. 






Void maintenant ^explication de cette tr&s curieuse experience : 

Prenez un paquet d’enveloppes en papier tr£s epais, format cartes de visite et pouvant 
contenir une pifece de vingt francs ; pr6sentez-les en 6ventail pour en faire choisir une, dans 
laquelle vous ferez placer la pi6ce de vingt francs. 

Priez la personne qui tient cette enveloppe de bien vouloir la cachet er, faites-vous laremettre, 
et apr6s avoir montr6 qu’elle est bien cachetee, faites le geste d'aller la deposer sur la table. 

Pendant ce mouvement, filez-la (proc6d6 64) contre une autre enveloppe placee sous le 
paquet que vous tenez en main et qui contient la pi6ce dont vous connaissez le millesime et 
qui est identique k celle emprunt^e. 

Vous avez compris que le paquet d'enveloppes, au moment du filage, est tenu exactement 
comme le serait un jeu de cartes. 

Mais apr6s le filage, vous vous &tes ravise, et avant, de deposer l'enveloppe sur la table, 
vous l'avez remise k Pun des spectateurs, en le priant d'y faire une marque quelconque ou d'y 
apposer sa signature. 

C’est ensuite que vous la reprenez pour la placer bien en evidence sur la table. 

Prenez un jeu, mdangez-le, faites choisir quatre cartes par quatre personnes, en priant 
chacune d’elles de bien se souvenir de la carte qu’elle a choisie. Supposons que le millesime 
de votre pifece de vingt francs soit : 1931. 

II s'agit done de placer les quatre cartes choisies aux numeros d'ordre indiques par les 
quatre chiffres. 

Priez la derni&re personne qui a choisi une carte de la deposer au milieu du jeu. 

Ramenez-la dessus par un saut de coupe et ex£cutez un faux melange, qui maintienne 
dessus la carte choisie. 

Faites sauter la coupe, mais en enlevant aussitot le paquet devenu sup6rieur, vous separez 
le jeu en deux parties et faites deposer la troisi&me carte choisie sur le paquet devenu inferieur 
(cette carte est done d£pos6e sur la premiere). 

Par un nouveau saut de coupe, faites passer ces deux cartes sur le jeu. 

Les mains restant dans les memes positions que pour le saut de coupe « classique » et le 
pouce droit 6tant plac6 sur la petite tranche interieure du jeu, courbez cette tranche vers le 
haut et lachez une k une les deux cartes inf£rieures, sur lesquelles vous placez l'auriculaire 
gauche pour les separer du restant des cartes. 

Ramenez par un nouveau saut de coupe ces deux cartes sur le jeu, e'est-h-dire au-dessus 
de la troisi&me carte choisie. 

Employez si possible des sauts de coupe differents, afin d’6viter la r6p6tition trop frequente 
des memes mouvements. Dans ce but, vous pourrez egalement, au lieu d'utiliser les sauts de 
coupe, faire passer sur le jeu le nombre de cartes necessaire, en employant le procede 2 (melange 
classificateur). 

Op6rez de meme pour la deuxi£me carte choisie, qui est ainsi d6pos6e sur les deux cartes 
recouvrant la troisi&me, et, d6s que cette carte est passee sur le jeu, recouvrez-la de huit cartes 
prises dessous. 

Si vous ex6cutez le procede 2, vous pourrez faire cette operation en deux fois (il est diffi¬ 
cile de compter huit cartes en un clin d'oeil et, pour les spectateurs, vous ne faites que m61an- 
ger le jeu). 

La premiere carte choisie, apr&s avoir 6t6 depos6e sur ces huit cartes, sera finalement 
ramen^e sur le jeu que vous d6posez sur la table, apr6s avoir ex£cut6 un dernier faux melange. 

A ce moment, faites d6cacheter l’enveloppe pour que soit annonce le millesime de la pi£ce. 
Les quatre cartes choisies sont done retrouv^es selon les chiffres un, neuf, trois et un la pre¬ 
miere choisie en comptant un, la deuxi&me en comptant neuf cartes, la troisifcme, trois cartes 
plus loin, la quatri&me est la suivante. 

Cette experience ex6cut6e avec adresse obtient toujours un legitime succ&s. 

r, 

79. Les trois cartes au num6ro d'ordre. — Trois cartes 6tant choisies et melang£es dans 
le jeu, divisez celui-ci en trois paquets, dans chacun desquels est retrouv^e, k un nombre donn6, 
chacune des trois cartes choisies. 

Faites choisir librement trois cartes par trois personnes, faites-les remettre successivement 
dans le jeu. 

S6parez-le en deux moiti^s k peu pr&s 6gales pour faire d^poser la premiere carte choisie 
sur le paquet inferieur ; ramenez-la dessus par un saut de coupe et terminez par un faux melange. 

Glissez alors l'auriculaire gauche k peu pr6s au milieu du jeu pour le separer en deux paquets ; 
ex^cutez un nouveau saut de coupe, mais enlevez le paquet devenu sup^rieur, au lieu de le 
ramener sur le paquet devenu inferieur, sur lequel vous faites d^poser la deuxi£me carte choisie 
(qui est ainsi d6pos6e sur la premiere). Par ce moyen, vous avez donn6 aux spectateurs l’impres- 
sion que vous separiez tout simplement le jeu en deux parties pour faire d^poser la deuxi^me 
carte en son milieu. 

Ramenez-les dessus par saut de coupe ; nouveau faux melange et op^rez de meme que 
pr6c6demment pour faire d^poser la troisi&me carte sur les deux autres. Recouvrez le paquet 
inferieur avec le paquet sup^rieur, en glissant l'auriculaire gauche entre ces deux paquets. 
Avec le pouce droit plac6 sur la petite tranche interieure du paquet inferieur, soulevez l'une 
des trois cartes choisies, sous laquelle vous glissez l'auriculaire et proc^dez de meme pour la carte 
suivante, ces deux cartes passant ainsi sous le paquet sup£rieur. 

Ex^cutez un saut de coupe, qui fera passer sur le jeu la premiere carte choisie, pendant que 
les deux autres se retrouveront dessous. 

Vous adressant k la societe, annoncez que vous allez diviser le jeu en trois paquets, selon 
la volont6 des trois personnes qui ont choisi une carte. 
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Priez la premiere personne de vous indiquer de combien de carles doit 6tre compose le 
premier paquet? 

R6ponse supposee : dix cartes. 

Prenez une & une, en les deposant au fur et a incsurc sur la table, les dix premieres cartes 
du jeu. 

La carte choisie est done dessous ce paquet. 

Demandez k la seconde personne le nombre de cartes qu'elle desire pour former le second 
paquet, et ce disant, vous avez ramene dessus, par saut de coupe, la seconde carte choisie (j'em- 
ploie de preference dans ce but le proced6 19). 

Dans le cas ou vous emploieriez ce proc^de, vous ramenez la main droite sur le Jeu pour 
compter les cartes et reprenez celle que vous teniez dans cette main et la deposez sur la table, 
en comptant une. 

Gomptez une k une le nombre de cartes indique, en les deposant au fur et a mesure sur la 
table, la carte choisie se trouvant forc6ment dessous, et operez de meme pour la troisi£me carte. 

Je supposerai, par exemple, que les nombres indiques soient : dix, huit et cinq. 

* Voici done trois paquets », dites-vous, composes d’un nombre de cartes different : ici, 11 
y a dix cartes — vous les comptez pour en verifier le nombre, mais, en r^alite, ce subterfuge 
vous permet de placer la carte choisie (qui se trouve sous chaque paquet) au numero d'ordre 
que vous supposerez necessaire pour la reussite de votre experience. Personne ne pouvant vous 
soupfonner k cet instant, il vous est facile, en comptant les cartes a partir du dessus, de prendre 
celle de dessous au moment voulu, pour la placer au rang que vous dSsirez ; cette manoeuvre 
passe alors compl&tement inaper^ue. 

Pour le paquet de dix cartes, je placerai la carte choisie la septieme, car l'experience vous 
demontrera que ce chiffre est choisi huit fois sur dix — pour le paquet de huit cartes, la cin- 
quteme, et celui de cinq cartes, la troisi&me (il est k remarquer que dans ce choix les num^ros 
d’ordre impairs sont pr£fer6s aux nombres pairs). Adressez-vous k la societe en ces termes : 

« Mesdames, messieurs, j’ai done forme, selon le d6sir de trois personnes, trois paquets, d'apr£s 
le nombre de cartes qui m’a et£ impose ; je veux qu'une des carles choisies se trouve dans chacun 
de ces paquets, mais comme vous pourriez penser que le liasard a pu favoriser la reussite de 
mon experience, je vous prierai de bien vouloir m'mdiquer k quel rang vous d^sirez que se 
trouve la carte que vous avez choisie? » 

Et vous adressant k la premiere personne « Monsieur, veuillez me donner un nombre entre 
un et dix » ; k la deuxi&me, vous demandez un nombre entre un et huit, k la troisi£me, un nombre 
entre un et cinq. 

Si la carte choisie se trouve dans chaque paquet au numero d’ordre qui vous a et6 demand^, 
vous enleverez les cartes une k une jusqu'au nombre indiqu£ en les posant dos dessus et en 
avant de chaque paquet. Vous aurez soin de faire nommer la carte choisie avant de la retourner. 

Au cas ou l'une des cartes ne serait pas au nombre demande, relevez le paquet pour les 
compter, en executant, selon le cas, un saut de coupe d'une ou de plusieurs cartes. Vous les 
comptez alors en les deposant au fur et k mesure sur la table, mais il est Evident que cette 
manoeuvre indispensable amoindrira sensiblement Teffet produit sur les spectateurs. 


LES CARTES A LA COMMANDE 


80. Les deux cartes magdques (1). Deux cartes choisies sont replacees successivement 
dans le jeu, qui est melange par un spcctateur. Prenant vous-meme les cartes une k une sur 
le jeu pour les ddjposer sur la table, le spectateur ayant choisi une carte vous arrete quand il 
lui plaft, et k ce moment, sa carte se trouve £tre la premiere sur le jeu ; il en est ainsi pour 
le deuxi^me spectateur, k la stupefaction de tous les assistants. 

Les deux cartes choisies, ayant 6t6 replaces successivement dans le jeu et flnalement 
ramenees dessus, executez un faux melange et donnez les cartes k meler apres avoir fait passer 
les deux cartes choisies k Tempalmage droit. 

C'est de preference de la m£me main que vous remettrez le jeu k l'un des spectateurs. 
(Voyez ces deux proced^s expliques au chapitre « Empalmage ».) 

Lorsque le jeu vous est remis, abandonnez dessus les deux cartes inaintenues k l'empla- 
inage et executez le proced£ 26 (renverser le jeu). 

Mais, dans le cas qui nous occupe, ne renversez que les quatre ou cinq premieres cartes 
du jeu. 

Les deux cartes choisies sont done pass^es dessous. 

Prevenez la derni&ro personne qui a choisi une carte que vous allez les prendre une k une 
sur le jeu pour les depo>er sur la table jusqu'& ce qu'elle vous dise « halte » et qu'& ce moment 
sa carte se trouvera la premiere sur le jeu. 

Celui-ci 6tant, par exemple, dans la main droite, prenez done avec les doigts gauches, tr6s 
lenlement et une k une, les carles du dessus du jeu, en les deposant au fur et k mesure sur la 
table. 

.J’ai dit «tr&s lenlement » car il vous faut conserver suffisamment de cartes pour la deuxi^me 
personne et vous pourrez le faire remarquer, au cas ou cela serait necessaire. 

Dks que vous entendez le mot « halte », attirez, avec la main gauche, le jeu vers l'extre- 


(1) Cette experience peut egulemenl 6tre ex^cut^e avec trois cartes. 
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m\t6 des doigts droits et, vous approchant de la personne interessee, allongez brusquement 
le bras pour l'inviter k souffler sur le jeu. 

Pendant ce mouvement du bras droit, les doigts se sont ferm6s pour faire se retourner le 
jeu, puis ont repris leur position normale, ces mouvements passant complfetemenl inaper^us, 
grace au d^placement rapide du bras. 

Les deux cartes choisies sont maintenant passees dessus, et vous faites nommer celle qui 
vous int^resse, avant de la retourner. 

En revenant vers votre table, retournez le jeu pour faire revcnir dessous l’aulre carte 
choisie, et op6rez comme precMeminent pour la faire repasser sur le jeu au moment voulu. 

La seule difficult6 reside dans les deux retournements du jeu qui doivent etre, cela va 
sans dire, impeccablement executes. 

81. Les trois cartes magiques. Trois carLes, choisies dans un jeu, y sont successive- 
ment remises et m61ang6es. 

Deux chapeaux 6tant places k distance Pun de l’autre, vous deposez dans le premier le 
Jeu, et les cartes sont transport's une a une dans le second, jusqu^ ce que le premier spec- 
tateur, ayant choisi une carte, vous crie « halte » 1 

A ce moment, vous soufflez sur la carte que vous tenez en main, et apres avoir fait nommer 
la carte choisie, vous la retournez, a la grande surprise des spectateurs. 

II en est de meme pour les deux autres cartes. 

Empruntez tout d'abord deux chapeaux hauts de forme, que vous placez k votre portee 
ouverture en haut. Faites choisir successivement trois cartes par trois spectateurs, en les fai- 
sant replacer s6par6ment dans le jeu. 

Ramenez-les finalement toutes trois dessus (la reunion des cartes mises separement dans 
le jeu et r^unies ensuite dessus a 6t6 maintes fois expliquee dans nombre d’experiences) et ex6- 
cutez un faux melange. 

Les mains 6tant dans la position du saut de coupe « classique », separez avec le ponce droit 
les trois cartes choisies, sous lesquelles vous glissez l’auriculaire gauche. Faites passer ces trois 
cartes sous le jeu par saut de coupe et enlevez k Tempalmage droit une dizaine de cartes prises 
dessus. 

De la main droite ou sont empalm^es ces cartes, le dos de cette main etant tourne vers 
les spectateurs, emparez-vous d’un premier chapeau que vous prenez ouverture en haut, le 
pouce sur le bord ext^rieur, les autres doigts k Finterieur, ce qui vous permet d'y laisser tomber 
invisiblement les cartes maintenues k l’empalmage, lorsque vous deposez ce chapeau sur la 
table. 

Placez un deuxieme chapeau haut de forme sur une chaise, que vous disposez en avant 
et tout pr6s de la table ; faites remarquer que vous deposez le jeu dans ce chapeau (les spec¬ 
tateurs ignorent naturellement qu'il y manque une dizaine de cartes). 

Les trois cartes choisies sont done sous le paquet depose dans le chapeau, sur la chaise. 

Dites alors, en vous adressant k la premiere personne ayant choisi une carte : « Monsieur, 
je vais prendre dans ce chapeau (vous d^signez celui plac6 sur la chaise) les cartes une a une 
pour les transporter dans celui que vous voyez ici sur la table. Lorsque vous me direz <* halLc », 
je m’arreterai et, k ce moment, la carte que je tiendrai en main sera la votre; je commence*. 

Vous pla^ant le c6t6 gauche du corps vers les spectateurs et faisant face au chapeau place 
sur la chaise (laissez celui-ci entierernent visible), plongez-y la main droite et prenez la pre¬ 
miere carte plac6e dessous, entre le pouce sur le dos de cette carte et les autres doigts cote Figure. 

Sortez-la du chapeau, dos vers les spectateurs, et maintenez-la toujours dans la meme 
position, en depla^ant tr£s lentement le bras pour aller la deposer dans le chapeau place sur 
la table (ce que croient les spectateurs). Mais en r6alit6 vous la faites passer k la « pince arri&re » 
(proc6d6 95) au moment oh votre main se trouve cachSe k Finterieur de ce chapeau. 

Vous sortez ensuite votre main, vide en apparence, celle-ci se presentant alors grande 
ouverte, la pauine face aux spectateurs, qui ne peuvent penser un seul instant qu’une carte 
puisse etre tenue au dos de la main. 

Ramenez done cette main, dans une attitude aussi naturelle que possible, vers le chapeau 
plac6 sur la chaise, afin d’y prendre soi-disant une nouvelle carte, mais e’est la meme que vous 
ramenez au bout des doigts (proc6de 103) lorsque votre main est plong^e dans le chapeau. 

Vous la sortez ensuite pour continuer la meme manoeuvre, jusqu’a ce que le spectateur 
k qui vous vous etes adresse vous dise « halte ». 

A ce moment, invitez cette personne k nommer la carte qu’elle a choisie, soufflez sur celle 
que vous tenez en main et retournez-la. 

Deposez ensuite cette carte dans le chapeau plac6 sur la table. 

Operez de m6me pour les deux autres cartes et terminez l’exp^rience en remetlant les 
deux chapeaux aux deux personnes qui vous les ont confies. 

Invitez-les a rassembler les cartes qui s’y trouvent, afin de s'assurer que le jeu est normal 
et complet. 

Le passage de la carte k la « pince arri&re » exige, surtout dans cette experience, une execu¬ 
tion absolument impeccable. 


TOURS DIVERS 

82. La multiplication des cartes. — Un spectateur prend un certain nombre de carter 
dans un jeu et, les ayant comptees, les tient serrees entre ses mains. 

Emparez-vous du restant des cartes et, k la stupefaction g6n6rale, vous envoyez k ce spec¬ 
tateur le nombre de cartes demand^ successivement par quelques personnes de la soci6t6, 
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Tenant le jeu, les mains dans la position du saut de coupe « classique », relevez, avec le 
pouce droit place sur sa polite tranche int&rieure, la premiere carte de dessus, sous laquelle vous 
glissez FextremiLe de l’auriculaire gauche, pour la maintenir s^paree du restant du jeu. 

Relevez avec le pouce droit, la petite tranche interieure de la carte suivante, et glissez 
l’auriculaire gauche sous cette deuxifeme carte. 

Continuez ces memes mouvements jusqu'h ce que vous ayez s£pare du jeu douze k qua- 
torze cartes, ce qui, avec Fhabitude necessaire, ne demande que huit k dix secondes. 

Pendant que vous scparez ces cartes, demandez parmi Fassistance une personne de bonne 
volont£, sachant bien compter, car, dites-vous, cela est absolument necessaire pourvotre expe¬ 
rience. 

II est indispensable a ce moment de distraire ceux qui vous regardent, afin que vos mains 
ne soient pas surveillees au moment oil elles agissent. 

Pendant que vous vous approchez de la personne int6ress6e, la main droite, qui cache 
le jeu reposant sur le travers de la main gauche, fait d^border assez franchement les cartes 
que vous aviez separees. 

Demandez alors au spectateur de bien vouloir enlever du jeu un certain nombre de cartes 
et celui-ci sans mefiance prendra tout naturellement celles qui paraissent se presenter comine 
au hasard. 

Priez-le de les compter secr^tement, afin que lui seul en connaisse le nombre, et, pendant 
ce Lemps, allez deposer sur la table le restant du jeu, moins quatre cartes que vous maintenez 
k Fempalmage droit. 

Revenez vers la personne qui a compte les cartes, le bras droit pendant tout naturelle¬ 
ment le long de la cuisse, le dos de la main devant se presenter face aux spectateurs. Pour pou- 
voir vous emparer des cartes, dites alors : « Monsieur (ou inadame), remettez-moi les cartes 
que vous avez en main, car il me suffira tout simplement de les soupeser pour en faire con- 
natlre exactement le nombre. » 

Prenez-les de la main gauche, faites le simulacre d'en evaluer la quantity au poids et annon- 
cez le nombre que vous connaissez. 

La main droite s'empare ensuite du paquet de cartes pour les remettre a la meme per¬ 
sonne, mais y abandonne en meme temps les quatre cartes qu’elle maintenait k Fempalmage. 

Priez cette personne de maintenir ces cartes fortement serrees entre ses mains et de les 
elever au-dessus de sa tete, afin que tous puissent les avoir constamment sous leurs yeux. 

C'est un subterfuge, qui vous assure completement contre toute indiscretion prematuree. 

« Maintenant, dites-vous k la personne qui tient les cartes, je vais vous envoyer quelques 
cartes prises dans le paquet plac6 sur la table (emparez-vous de ce paquet). Je vais prier succes- 
sivement quelques spectateurs de m’indiquer un petit nombre de cartes, car je ne puis en faire 
passer invisiblement que quelques-unes k la fois... « Monsieur (ou inadame), combien de cartes ? 
Deux, quatre... » 

II est toujours repondu quatre, car cela parait plus difficile ; mais si, contre toute attente, 
il n J en est demand^ que deux, adressez-vous k une autre personne en lui disant : «En d6sirez-vous 
egalement deux pour vous ? » Ce qui n’est jamais refuse. 

Faites alors le simulacre de prendre une a une les quatre cartes dans le paquet que vous tenez 
en main, en faisant le geste de les envoyer successivement dans le paquet tenu par le spectateur 
(supposons que celui-ci ait dix-huit cartes en main). 

Invitez-le k s’assurer que les quatre cartes sont bien arrives a destination et comptez 
vous-meme le nombre de cartes restant sur la table, pour faire remarquer que ce nombre Concorde 
bien avec la quant it e trouv^e entre les mains du spectateur. 

Vous en profitez pour empalmer quatre nouvelles cartes, avant d'abandonner sur la table 
le paquet que vous teniez en main, et, reprenant des mains du spectateur les cartes en sa pos¬ 
session, vous les comptez vous-m&me pour faire controler que le nombre annonce est bien exact. 

Vous avez soin, naturellement, de ne pas compter les quatre cartes que vous venezd'y ajouter, 
et de prendre bonne note de la derni&re carte plac6e sous ce paquet. Supposons que cette carte soil 
le huit de pique. Remettez ces vingt-deux cartes k une autre personne en lui recommandant de les 
maintenir egalement au-dessus de sa tete, pour que les spectateurs ne les quittent pas des yeux 

Demandez au spectateur qui tient le jeu : « Combien de cartes desirez-vous ? Deux trois on 
quatre cartes ? » C'est toujours trois ou quatre cartes qui sont g&ieralement demandees ; dans 
le cas contraire, vous vous tirez d'embarras en disant a une autre personne : « Et pour vous, 
monsieur, en d6sirez-vous une ou deux? » 

Si, en premier lieu, le nombre trois est demande, voici comment vous devrez proceder: 

« Mesdames, messieurs, dites-vous, je dois faire passer trois cartes parmi celles que tient 
monsieur (ou madame) ; je vais vous apporter une nouvelle preuve du passage des cartes d’un 
paquet k Fautre... Je prends ici, dans le paquet que tient monsieur (ou madame), une carle 
au hasard ; c’est le huit de pique. » 

Ne montrez pas la carte que vous avez sous les yeux, et pour cause, car c'est le huit de pique 
que vous aviez aper^u sous le paquet que tient la personne qui vous prete son concours. 

« Je place, dites-vous, ce huit de pique au milieu du paquet qui est ici sur la table... Je prends 
les trois cartes demandees, puis le huit de pique. » Vous faites successivement le simulacre de 
Jes prendre et le geste de les envoyer k distance dans le paquet tenu par le spectateur. 

Faites compter les cartes, qui sont ainsi augmentees de quatre unites, et annoncez que vous 
avez fait passer le huit de pique dessous, ce qui est constate k la surprise generate. 

83. La cueillette des cartes. Montrant la main vide des deux cotes et l’llevant soudain 
dans Fespace, vous attrapez au vol un certain nombre de cartes dont vous remplissez un chapeau. 
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II 6tait tout naturel que ceux possedant l’adrcsse necessaire pour fairc apparaitre et dis- 
paraitre une carte au bouL des doigts et pratiquant le « double passage » a la perfection (proced^s 
107 et 108) aient songe k utiliser ces procedos, pour cueillir dans respace un certain nombre de 
cartes. 

La « cueillette des cartes » est, en somnie, la meme experience que la pluie d'argent» ou 
des pieces apparaissent une k une au bout des doigts pour etre recoltees dans un chapeau. 

Les cartes sont de meme deposees dans un chapeau, au fur et a mesure de leur apparition. 

(Test k Fabri du chapeau que vous faites passer la carte du bout des doigts k la « pince 
arrifere », (proc6d6 95) pour sortir ensuite cette main, vide en apparence, grande ouverte et paume 
face aux spectateurs. 

Montrez le dos, puis Finterieur de la main en executant le « double passage » avant de prou¬ 
der k la r^apparition de la carte maintenue k la « pince arriere ». 

Faites le geste de cueillir une nouvelle carte dans respace, et ramenez-la au boul des doigts 
(proc6d6s 103 et 104). 

II est essentiel, pour rendre cette experience plus attrayante, de cueillir chaque carte dans 
les endroits les plus imprevus, de la tirer de dessous votre veston ou votre gilet, de la sortir de 
votre emmanchure, de la poclie d’un spectateur, enfin de trouver quantity d’impr^vus, qu'il 
est facile de combiner pour cr6er une ambiance favorable a votre experience. 

Je recommande egalement la feinte suivante : 

Prenez de temps a autre, au moment du d6pdt d'une carte dans le chapeau, une carte dif- 
f^rente de celle dont vous vous servez, de telle maniere que vous puissiez la faire reapparaitre 
figure face aux spectateurs, ce qui augmentera consid^rablement Feffet produit par cette expe¬ 
rience. 

II me reste maintenant a expliquer comment, pour terminer, vous pouvez montrer que le 
chapeau est r^ellement rempli de cartes, ce qui confirme, dans resprit des spectateurs que vous 
faisiez vraiment apparaitre une nouvelle carte k chaque fois. 

Au moment oh, de la main droite, vous vous emparez du chapeau haul de forme, cette main 
maintenait une vingtaine de cartes a Fempalmage. 

Le pouce droit etant sur le bord exterieur et les autres doigts sur la coiffe, montrez Finterieur 
du chapeau, et, au moment oil la main gauche s'en empare, la main droite y laisse tomber les 
cartes qu'elle maintenait a rempalmage, moms une, dont vous vous servez pour Fexecution de 
Fexperience. 

84. Divination mysterieuse de toutes les cartes d'un jeu. Le jeu 6tant donng a 
m&anger, vous le reprenez, et, le tenant les mains derri&re le dos, vous nonimez une a une, availl 
de les montrer, toutes les cartes du jeu. 

Lorsque vous reprenez le jeu, tenez-le de telle fagon que vous puissiez, sans 6veiller le plus 
l£ger soup$on, prendre connaissance de la derni&re carte de dessous. 

Tenant le jeu a plat et en travers de la main gauche, comme pour le saut de coupe « clas- 
sique », portez-le derri^re vous et attirez, avec le pouce droit plac£ sur run des petits cot£s du jeu, 
et les autres doigts dessous, la derni&re carte dont vous avez pris connaissance, et maintenez-la 
entre les extremites de F index et du m6dius droits. 

Portez ainsi la main droite sur le jeu et empalmez la carte de dessus (proc6des 36 ou 37). 

Avec le pouce et l’index gauches, pincez par le coin oppose la carte maintenue entre l'index 
et le m6dius droits, pour, cette fois, pouvoir la reprendre par le coin interieur droit entre le pouce 
sur le dos de la carte et rindex droit cote figure. 

Nonimez cette carte avant de la montrer et presentez-la ensuite verticalement figure face 
aux spectateurs. 

Pendant le d^placement de cette main, prenez connaissance de la carte se trouvanl a l'ern- 
palmage, et abandonnez ensuite sur la table, en la retournant figure dessus, la carte que vous 
venez de montrer. 

Si ce inouvement est correctement accompli, il est impossible que les spectateurs puissent 
apercevoir la carte maintenue k Fempalmage. 

Reportez les mains derri^re le dos, et, avec Faide des doigts gauches, prenez entre Findex el 
le m6dius droits la carte maintenue k Fempalmage, en faisant passer k sa place la premiere 
carte de dessus du jeu. 

Nommez celle que vous tenez au bout des doigts, et en la montrant, prenez note de la carte 
plac6e k Fempalmage. Apr&s avoir ainsi nomm£ un certain nombre de cartes, donnez le jeu a 
mSler, afin de prouver que les cartes ne sont pas classdes, et continuez comme precedemment. 
Cette experience etonne beaucoup les spectateurs. Vous pouvez en augmenter considerablement 
Feffet, en la combinant avec certains autres proc£des exempts de toute adresse (1). 

85. La carte raccommodee. (A. G.) — Une carte est choisie et d6chiree en menus mor- 
ceaux dont l’un est reinis a une personne de la societe. Les autres morceaux sont d£pos6s dans 
une enveloppe qui est cachetee. 

Lorsque l’enveloppe est ouverte, la carte est trouv^e raccommodee, moins le morceau remis 
au spectateur, et qui, apres contrSle, s’adapte parfaitement k la carte. 

Ayez un paquet d enveloppes a peu pres du format et de l’epaisseur des enveloppes dites 
cartes de visile. 

Dans un jeu, prenez une carte quelconque, supposons le valet de coeur, et apr£s en avoir 
dechire Fun des coins (environ le seizi^me de cetie carte), glissez-la ainsi mutilee dans une enve¬ 
loppe que vous cachetez. 


(1) Combinaisons de l’esprlt. Tous renselgnements seront donnes sur demande a toute personne qui s’int6resserait 
a cette experience. (Voyez fin du present ouvrage.) 
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Placez cetle enveloppe nu-dessus des autres et, dans une seconde enveloppe, d^posez le 
morceau de carte que vous avez dechire. 

Glissez cette seconde enveloppe non cachetee, par exemple la troisifeme k compter du dessus 
du paquet, afin que vous sachiez ou la prendre au moment voulu. 

Tous ces preparatifs sont naturellement faits k 1’avance. 

Prenez un second jeu et executez un faux melange en invitant une personne k choisir une 
carLe dans ce jeu, ou, si vous le prefdrez, faites-en designer une, comme si cela etait dO au hasard. 

Mais c'est tout naturellement le valet de coeur que vous devrez forcer. (Voyez les differentes 
manures de forcer une carte (procedes 46 a 52.) 

Faites dechirer ce valet de coeur en deux moities, et rune vous etant remise, priez la per¬ 
sonne tenant l'autre moitie de faire exactement comme vous. 

D6chirez votre moitie en deux, puis en quatre et enfin en huit niorceaux que vous ddposerez 
bien en vue sur un plateau. 

Prenez le paquet d’enveloppes que vous aviez prepare, retirez-en une au hasard (en reality, 
vous prenez la troisifeme, dans laquelle se trouve le morceau que vous aviez dechird au valet de 
coeur). 

Ouvrez cette enveloppe, l’interieur tourne vers vous et tenez-la en placant les grands doigts 
k l’interieur et le pouce k Texterieur. 

Les grands doigts, en se plagant k l’intfrieur de l’enveloppe, out eu soin de maintenir, tout 
en le cachant, le coin dechire du valet de coeur, de manicre que ce morceau ne soit pas confondu 
avec ceux que vous allez y faire deposer. Prenez, de la main restee libre, les huit morceaux que 
vous aviez deposes sur un plateau et placez-les dans l’enveloppe. 

Invitez le spectateur qui a les huit autres morceaux k bien vouloir les joindre aux huit 
premiers. 

Puis, ayez l'air de vous raviser el dites, en prenant le morceau que vous teniez dissimule 
sous vos doigts : 

« Maintenant, pour le controle de cette experience, je prierai une personne de la society 
de bien vouloir conserver pr6cieusement Tun de ces seize morceaux. » 

Faites cacheter l’enveloppe, et pendant ce temps, reprenez le paquet d’enveloppes que vous 
aviez depose en avant de votre table, sur une chaise ou un gueridon. 

Tenez ce paquet dans la main gauche, comme si c’etait un jeu de cartes, et demandez qu’on 
vous remette l’enveloppe cachetee. 

Tenant celle-ci dans la main droite, montrez-la en faisant remarquer a tous qu’elle est par- 
faitement close, et d£pla$ant votre bras d’avant en arri&re pour la deposer sur votre table qui 
est derri^re vous, filez-la (procede 64) contre celle se trouvant sur le paquet d'enveloppes. 

C’est done cette dernifere que vous placez sur la table, debout contre un objet, de fayon 
qu’elle soit bien en Evidence. 

Debarrassez-vous du paquet d’enveloppes en le deposant sur un coin de la table. 

Faites quelques signes mysterieux au-dessus de l’enveloppe que tous les spectateurs n’onl 
pas quittee des yeux et annoncez que, grace k votre pouvoir magique, les morceaux de la carte 
choisie se sont reunis. 

D6cachetez l'enveloppe, sortez la carte dont il manque un morceau. 

Marquez un leger instant de surprise, puis vous reprenant : « Ah I mais, c’est exact ; j en 
ai remis un morceau k monsieur. Assurez-vous, je vous prie que c’est bien le morceau manquant 
k cette carte. » Ce que cette personne s’empresse de certifier apr&s examen. 

Remettez les cartes k verifier et, au besoin, le paquet d’enveloppes qu’il vous suffira tout 
simplement de retourner pour pouvoir faire passer a I'empalmage l’enveloppe contenant les seize 
morceaux. 

Cet empalmage est pratique au moment ou vous vous deplacez pour donner ces enveloppes 
k verifier. 

Debarrassez-vous de l’enveloppe maintenue k l’empalmage en Tabandonnant derri^re un 
objet quelconque lorsque vous revenez vers votre table pour y mettre un peu d’ordre ou y prendre 
un mouchoir ou tout autre objet. 

Tout ceci fait tr&s naturellement ne peut, surtout au moment ou 1’experience est terminee, 
amener le moindre soupyon. 

J’ai maintes fois execute cette experience avec le plus grand succes ; la seule difficulty reside 
dans le filage de l’enveloppe, qui demande k etre execute avec dexterity, le moindre soupgon 
d’echange detruisant tout le cdte mysterieux de cette experience. 

86. L'evasion des quatre as. — Priez un spectateur de couvrir de sa main les quatre as 
que vous avez poses sur la table. 

Vous faites passer invisiblement ces quatre as sur le jeu. 

Demandez parmi l’auditoire une personne de bonne volonte, qui veuille bien vous prfeter 
son concours. 

Vous tenant derriere votre table, priez-la de vous faire face, tout en se placant legeremept 
sur votre droite, afin que tous les spectateurs puissent suivre facilement votre demonstration. 

Votre partenaire ne verra ainsi que le dos de votre main droite lorsque vous devrez, ainsi 
que l’experience l’exige, y dissiinuler plusieurs cartes. 

Si, par hasard, vous empalmez de la main gauche, c’est sur votre gauche que vous placerez 
votre partenaire. 

Cherchez les quatre as dans le jeu et reunissez-les pour les poser dessus. 

Executez quelques mouvements suspects et annoncez que vous placez les quatre as sur la 
table,en invitant votre interlocuteur a les couvrir des deux mains, afin qu’ilsne puissent s’echapper. 

« Vous etes bien convaincus que ce sont les quatre as, n’est-ce pas ? » 
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Levant rincertilude de votre partenaire, vous le rassurez en lui prouvan 1 que c'etait bien 
Jes quatre as qu’il maintenait sur la table. 

Et les ayant retournes, vous les deposez distraitement sur le jeu, tout en vous plaignant du 
peu de confiance que vous lui inspirez. 

Ayez Fair dc vouloir distraire votre interlocuteur pour manoeuvrer les cartes tout k votre 
aise, et remuez les doigts et les cartes de dessus, comme si vous operiez quelque changement 
clan des tin. 

Dites alors : « Je reprends ces quatre as que je place bien delicatement sur la table en vous 
priant de les couvrir ; je pense que cette fois, vous etes bien convaincus que ce sont les quatre as 
que vous avez sous la main, et que vous le parieriez, meme aviec moi 1 » 

Cette fa^on de vouloir convaincre votre partenaire le rend encore plus m^fiant et il vous 
declare qu’il n'est pas certain du tout que ce soient les quatre as. 

« Decidement, dites-vous, je ne sais comment faire pour vous inspirer confiance », et, retour- 
nant les quatre as, vous ajoutez : « Vous vovez que vous aviez vraiment tort de douter de moi. » 

Vous les avez replaces machinaleinent sur le jeu tenu dans la main gauche, en ayant soin 
/ de glisser l’auriculaire gauche sous la carte qui etait alors la premiere dessus. 

Vous n’avez fait que poser les quatre as pour cacher cette manoeuvre et les reprenez aussitdl, 
en enlevant en meme temps la carte que vous aviez separee des autres. 

Mais en enlevant ces cinq cartes, reievez leg&rement ce paquet, de fa^on a laisser entrevoir 
la carte de dessous a votre partenaire et les repla^ant sur le jeu, deposez les quatre premieres 
une k une sur la table et figures dessous. 

« Vous vovez que, cette fois, ce sont bien les quatre as. » 

Mais votre partenaire, qui s’est aper^u que la carte de dessous n'etait pas un as, se rejouit 
d’avance du bon tour qu’il va vous jouer. 

« Eh bien I cette fois, dit-il, je parierais ii’importe quoi, que les as ne sont pas sur la table.» 

« Veuillez faire voir a la societe lequel des deux a raison » repliquez-vous avec un sourire 
satisfait. 

Et votre interlocuteur stupefait retourne un a un les quatre as, ce qui met tous les specta- 
tours en gaiete. 

Faites reunir les quatre as en un seul paquet et figures dessous sur la table, et pendant ce 
temps, du dessus du jeu que vous tenez dans la main gauche, faites passer k l’empalmage droit 
les cinq premieres cartes. 

Deposez le jeu sur la table, pr&s du paquet des quatre as, et de la main droite, prenez ceux-ci 
pour les placer sur le jeu, ea y abandonnant egalement les cinq cartes que vous mainteniez k 
l’empalmage. 

Pour tous ceux qui vous regardent, les quatre as sont sur le jeu. 

Posez k votre partenaire la question : «OCi sont les quatre as?» et celui-ci repondra avec as¬ 
surance : « Ils sont sur le jeu. » 

Comptez un, deux, trois, quatre, en enlevant une k une les quatre premieres cartes, et, sans 
les retourner, reunissez-les en un seul paquet sur la table en disant : « Je pose done ces quatre 
as sur la table. » 

Prenez aussitdt la cinquieme carte, qui est k present la premiere du jeu et retournez-la pour 
en faire voir la figure, tout en la conservant entre les doigts droits. Votre partenaire, voyant que 
la cinquieme carte est une carte quelconque, est persuade que vous avez bien depose les quatre 
as sur la table. 

A ce moment, le jeu est dans la main gauche et la carte indifferente entre les doigts droits. 

Le jeu et la carte doivent Stre tenus dans la position voulue pour 1’execution du «filage des¬ 
sous », (procede 65). 

Invitez votre partenaire & placer ses deux mains sur le paquet des as et, en disant cela, vous 
d^signez ce paquet de la main qui tient le jeu. 

C'est pendant le deplacement de cette main en avant que se fait l'echange de la carte contre 
run des as qui sont sur le jeu. 

Ayez soin de ne laisser voir que le dos de cette carte, en la tenant presque contre la table, 
afin que personne ne puisse s’apercevoir de la substitution. 

Annoncez alors a votre partenaire que vous allez lui escamoter les quatre as places sous 
ses mains. 

Frottez contre sa main la carte que vous tenez et retournez-la pour faire constater que c’est 
bien un as. 

Ex^cutez chaque fois un faux melange, en prenant successivement, et sans les monlrer, les 
deux as qui sont sur le jeu, et faites comme precedemment le simulacre de les escamoter de des¬ 
sous la main du spectateur. 

Pour le dernier as, afin de donner 1’illusion que vous prenez bien chaque fois une carte 
quelconque, faites passer sur le jeu, e’est-^-dire au-dessus du dernier as, une carte indifferente, 
au moment ou vous executez votre dernier faux melange (procede 2) (1). 


(1) Ou hien, utilise/, pour cela un saul de coupe. 
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Prenez cetle carle entre les doigts droits, en la tenant de telle manure que les spectateurs 
puissent en apercevoir la figure (sans que cela paraisse voulu de votre part). Allongez le bras 
gauche tenant le jeu, afin de d^poser celui-ci sur la table, et dans ce mouvemenl, filez (procede 65) 
la carte indiff^rente contre l’as plac6 sur le jeu. 

C’est alors que vous frottez cet as contre la main de votre partenaire et le relournez k son 
grand 6tonnement. Donnez alors le jeu a verifier. 

87. Deplacement mysterieux des quatre as. A voire commandement, quatre as 
places, les deux rouges dessus et dessous le jeu, et les deux noirs au milieu, passent invisiblement 
les uns k la place des autres et reviennent ensuite a celle qu’ils occupaient en premier lieu. 

Sortez les quatre as du jeu et priez une personne de les prendre en main. 

Tenez le jeu a plat dans la main gauche et invitez cette personne a bien vouloir en d^poser 
un rouge dessus, l’autre rouge dessous, et separant le jeu en deux parties, d’en placer un noir 
sous le paquet sup^rieur et l’autre sur le paquet inferieur. 

Faites remarquer a ce moment que si vous reunlssiez les deux paquets, les as noirs seraieid 
au milieu (vous les montrez). 

Reunissez le jeu en intercalanl Fauriculaire gauche entre les deux paquets et continuez en 
disant : « Et les rouges seraient dessus et dessous (vous montrez d’abord l’as plac£ dessus, 
puis celui plac6 dessous, en recourant au saut de coupe • invisible » (proc^de 18) qui est tout 
particuli^rement indiqu6 dans ce cas). 

Vous pouvez Sgalement employer le saut de coupe « classique », mais, afin de le rend re invi¬ 
sible, priez une personne de bien vouloir souffler sur le jeu et executez le saut de coupe au moment 
ou vous d^placez le jeu pour le presenter k cette personne ; les mouvements des doigts deviennenl 
ainsi absolument invisibles. Faites alors remarquer aux spectateurs que les as noirs sont bien 
maintenant dessus et dessous et que les rouges sont passes au milieu du jeu. 

Pour faire voir les as rouges, retournez le jeu, figures dessus, en 6talant progressivement les 
cartes jusqu’d ce que vous arriviez aux deux as, que vous montrez sans les sortir du jeu. 

Maintenez celui-ci, figures vers les spectateur,s et rassemblez les cartes, en glissant Fauricu- 
laire gauche entre les deux as rouges. 

En retournant le jeu, dos des cartes dessus, pour le ramener dans sa position normale, execu¬ 
te/ le saut de coupe «invisible », et deposez-le sur la table (ou k d6faut le saut de coupe « classique » 
en operant comme explique prec^demment). 

Faites quelques signes mysterieux et annoncez que les as rouges sont revenus dessus et 
dessous et que les as noirs ont repris leur place au milieu du jeu. 

Invitez une personne de la society k bien vouloir s’en assurer. 

88. La carte orgueilleuse. — Une carte choisie au hasard, bien que plac6e k diffgrentes 
reprises dans le milieu du jeu, revient toujours dessus, k la grande surprise aes spectateurs. 

Tenant le jeu en eventail, priez l'un des spectateurs de bien vouloir y prendre une carte 
au hasard et de la montrer a toute l’assistance. 

Supposons que cette carte soit le roi de carreau. 

Separez le jeu en deux parties k peu pr6s Sgales et priez la personne tenant le roi de carreau 
de bien vouloir le d6poser au milieu du jeu. 

Faites souffler sur le jeu, et, pendant le d^placement que vous effectuez dans ce but, faites 
sauter la coupe (saut de coupe « classique »). 

Comme je Fai d6j k dit, il est n^cessaire, pour rendre ce saut de coupe «invisible » de d6placer 
legferement le jeu, au moment oti les doigts agissent. 

Dites alors k la personne ayant choisi le roi de carreau : « Cette carte est tellement flattie du 
choix dont vous l'avez honorge, que son orgueil ne connait plus de bornes ; c'est au-dessus de 
toutes les autres qu’elle voudra se trouver dSsormais, et je suis sur qu’elle est d6j& repassee sur 
le jeu... Tenez, que vous disais-je ?» et ayant retourn6 la premiere carte de dessus, vous montrez 
le roi de carreau a toils les spectateurs etonnes. 

Priez un autre spectateur de bien vouloir replacer ce roi de carreau dans le jeu, que vous 
separez a cet effet en deux parties. 

Je recommande cette fois, pour varier, de faire revenir le roi de carreau sur le jeu par le 
proc6d6 31, cette carte passant tout d’abord a l’empalmage droit, lorsque vous dSposez la moitiS 
sup^rieure du jeu sur l’autre moitie. 

II vous suffit alors, en ramenant la main droite sur le jeu, pour faire constater que le roi de 
carreau est d6j& la premiere dessus, de Fy abandonner, pour retourner aussltbt cette carte. 

Tout en causant, filez-la contre une carte quelconque par les proc6d£s 66, 67 ou 68, et gligsez 
cette fausse carte au milieu du jeu, comme si c’6tait la premiere. 

Priez alors une personne de retourner la premiere carte de dessus, qui est naturellement le 
roi de carreau. 

Invitez-la a le replacer au milieu du jeu, que vousavez separe en deux parties, et, ayant gliss£ 
l’auriculaire gauche entre les deux paquets, separez avec le pouce gauche place sur sa petite 
tranche int^rieure, la carte de dessous du paquet superieur, au-dessus de laquelle vous glissez 
l'auriculaire gauche. 

Le roi de carreau est ainsi recouvert par cette carte. 

Executez le saut de coupe « classique » et, dans ie but de faire constater que le roi de carreau 
est arrive sur le jeu, enlevez k ia fois les deux premieres cartes comme si elles n'en faisaient qu’une 
(proc6d6 72) et presenlez-les verticalement aux spectateurs qui ne voient naturellement que le 
roi de carreau. 

Reposez sur le jeu ces deux cartes, enlevez la premiere de telle maniere que personne ne 
puisse en apercevoir la figure et glissez-la au milieu du jeu, dans laquelle vous Fenfoncez tres 
lentement en disant : « Je replace ce roi de carreau dans le jeu. » 
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Invitez quelqu’un a retourner la premiere carle de dessus, el c’esl encore le roi de carreau 
que tient, k la stupefaction de tous les assistants, la personne qui s'est emparee de la premiere 
carte du jeu. 

Nota . Les divers procedes pouvant servir a Texecution de cette experience sent tres 
nombreux et doivent etre combines par l'execulant, suivant ses movens d’action, afin de pro- 
duire le maximum d'effet. 

89. R6apparitions successives, dessous et dessus le jeu, des cartes choisies par 
plusieurs spectateurs. Quatre personnes sont invitees k choisir chacune deux cartes, et 
k les replacer successivement dans le jeu, qui est ensuite melange. 

Lorsque vous le desirez, vous faites reapparaitre, dessus et dessous le jeu, les deux cartes 
de chaque spectateur. 

Remettez le jeu & l'assistance, en invitant quatre personnes a en retirer chacune deux cartes. 

Priez-les de bien vouloir noter soigneusement ces cartes dans leur m^moire, et demandez 
k la premiere personne de deposer les deux siennes au milieu du jeu. 

Separez celui-ci en deux parties, pour faire deposer les deux premieres cartes choisies sur 
le paquet inf6rieur, que vous recouvrez du paquet superieur, et en ayant soin d’intercaler 1’auri- 
culaire gauche entre ces deux paquets. 

Ramenez ces deux cartes sur le jeu, soil par said de coupe, en lerminant par un faux melange, 
solt directement par faux melange. 

II s’agit de faire d^poser les deux cartes choisies par la deuxieme personne, sur les deux cartes 
choisies par la premiere. 

Dans ce but, executez le saut de coupe classique » en enlevant aussitot le paquet devenu 
superieur, comme si vous separiez tout simplement le jeu ; de cette fa^on, les quatre premieres 
cartes choisies sont sur le paquet inf^rieur. 

R6unissez les deux paquets et faites de nouveau sauter la coupe pour ramener ces quatre 
cartes dessus et executer un faux melange. 

Operez de meme pour les autres cartes choisies, toutes se retrouvant finalement sur le jeu, 
les deux premieres dessus 6tant celles de la derni^re personne. 

Ex6cutez un dernier faux melange, pour bien convaincre les spectateurs que les cartes choi¬ 
sies sont bien confondues avec les autres, et profitez-en pour faire passer une carte quelconque 
au-dessus de ces huit cartes. 

Ceci vous permettra de dire alors aux spectateurs : « Je ne pense pas que le hasard m’ait a 
ce point favorise pour qu’une des cartes choisies puisse se trouver dessus ou dessous le jeu. » 

Pendant que vous dtez, avec les doigts droits, la carte de dessus pour la montrer, faites 
d6border avec le pouce gauche la carte qui est maintenant la premiere, et, en repla^ant celle que 
vous tenez en main, glissez, l’auriculaire gauche sous ces deux carles. 

Retournez des deux mains le jeu figures vers les spectateurs, pour faire voir la carte de 
dessous, et, ramenant ensuite le jeu dans sa position normale, executez le saut de coupe « invi¬ 
sible » (proc6d6 18), qui fera passer les deux premieres cartes de dessus, sous le jeu. 

Les deux cartes choisies par la quatri&me personne sont done maintenant dessus et dessous. 

Faites-les nommer et montrez ces deux cartes en operant exactement comme la premiere 
fois, ce qui vous permet d’executer a nouveau le saut de coupe « invisible », et de faire ainsi passer 
dessus et dessous les deux cartes de la troisi&me personne. 

Agissez de meme pour les autres cartes, mais pour celles choisies par le premier spectateur, 
apr6s les avoir fait passer dessus et dessous, feignez de les avoir oublides en consid^rant Inexpe¬ 
rience comme terminee. 

La personne ayant choisi ces deux cartes vous rappellera alors k la realite, et cette feinte vous 
permettra d’augmenter l’effet produit sur les spectateurs, qui vous croiront pris au dtfpourvu. 

Pour varier, vous ferez reapparaitre ces deux cartes de fa$on imprevue, en executant run 
des deux procedes expliques ci-apres. 

90. Deux cartes choisies reapparaissent au bout des doigts. Les deux cartes choisies 
etant dessus et dessous le jeu, humectez secretement les extr6mit£s du pouce et de l’index droits, 
et de ces deux doigts, pincez fortement le jeu entre le pouce dessus et I’index dessous. 

Elevez brusquement le jeu en 6cartant le pouce et 1'index, ce qui fera tomber toutes les 
cartes sur la table, excepte celles de dessous et de dessus, qui restent fixees aux extr£mit£s de 
vos deux doigts, que vous £cartez ensuite pour presenter verticalement ces deux cartes, figures 
face aux spectateurs. 

91. La carte sorci^re. — Deux cartes etanl choisies, remises et melangees dans le jeu. 
otez de celui-ci une carte quelconque, et apr6s l'avoir montr6e, lancez-la a une certaine distance. 

Cette carte revient se placer a votre gr6 entre les deux cartes choisies, au grand 6tonnement 
des spectateurs. 

C'est 1'application a cette experience du procedg 122, qui vous permettra de retrouver, 
d'une fa^on tr£s originale, les deux cartes choisies. 

Celles-ci etant ramendes au milieu du jeu par un saut de coupe, intercalez l’auriculaire gauche 
entre les deux paquets, pour avoir ces cartes a votre merci. 

C’est alors que, de la main droite, vous otez du jeu une carte quelconque que vous montrez 
a l’assistance. 

Lancez cette carte a distance et en l’air une ou plusieurs fois (procede 122) jusqu’a ce que 
celle-ci revienne exactement dans la direction du jeu. 

A ce moment, ouvrez celui-ci en soulevant le paquet superieur par les petites tranches 
ext6rieures, et la carte lancee revient se placer en travers du jeu, que vous refermez aussitot 
pour le remeltre a 1’un des spectateurs. 
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Faites nommer les deux carles choisies, el invitez la personne tenant le jeu, k bien vouloir 
nommer a haute voix les deux carles se trouvant au-dessus et au-dessous de celle venue se placer 
au hasard au milieu des autres. 

Et a la stupefaction de toils les assistants, les carles nominees sont les deux cartes choisies. 


LES CARTES PENSEES 


02. La carte pensee, choisie et retrouvee au nombre design^. Un premier spectateur 
pense une carte, un deuxieme en clioisit une, un troisi£me designe un nombre. 

A ce nombre est retrouvee une carte, qui est k la fois la carte pensee et la carte choisie. 

Invitez plusieurs spectateurs a bien vouloir verifier et m^langer le jeu que vous laissez 
entre leurs mains. Demandez a Fun d’eux de vous prater son gracieux coneours, et reprenant le 
jeu, faites-lui connaitre que vous allez faire d^filer sous ses yeux, une a une et en les comptant, 
les trente-deux cartes. 

Invitez votre partenaire k en penser une et a retenir Sgalement le nurnSro d'ordre qu'elle 
occupe dans le jeu, ceci, dites-vous, afin de permettre le contrdle de l’exp^rience. 

Pour compter les cartes, jetez-les k d^couvert. sur la table, e'est-^-dire figures dessus, en 
ayant soin de ne pas en deranger l’ordre. 

D&s que cette operation est terminee, ramassez les cartes en prenant garde de ne pas les 
inclanger, retournez le jeu, dos dessus, et, par saut de coupe, faites passer dessus une carte de 
dcssous. 

Ex^cutez alors un faux melange qui laisse les cartes dans leur ordre de classement (utilisez 
de preference les proc£des 10 ou 13). 

« Mesdames, Messieurs, conime vous le voyez, ces cartes sont k present bien melees et je 
vais vous en donner la preuve imm6diatement. » 

Vous adressant k la personne qui a pense une carte : « Monsieur, veuillez me faire connaitre 
a quel num^ro d'ordre se trouvait la carte que vous avez pens6e. » 

Supposons que la reponse soit : 18. 

Comptez dix-sept cartes en les d6posant au fur et k mesure sur la table, figures dessous. 

Retournez la dix-huiti&me, en disant a votre partenaire : « Ce n’est certainement pas celle 
(jue vous avez pensee » et apr6s rdponse negative, vous ajoutez : «Vous voyez que les cartes sont 
bien m61ang6es. » 

D6posez celles qui vous restent en mains sur les dix-huit cartes que vous venez de compter 
<. t reprenez le jeu en executant un faux melange, qui laisse dessus la carte qui a £t4 pensee. 

Invitez une deuxieme personne & bien vouloir choisir une carte a son gr6 et forcez la carte 
pensee en executant de preference le proced£ 47. 

Ayez soin de vous adresser a un spectateur plac6 a une certaine distance du premier, afin 
que celui-ci ne puisse s'apercevoir que la carte choisie est la meme que celle qu’il a pensee. 

Faites-la replacer dans le jeu et ramenez-la dessus par saut de coupe ou tout autre procede. 

Ex6cutez un faux melange (procede 2) qui vous permettra de faire passer sur la carte choisie 
six autres cartes (ou bien utilisez le procede 3, pour obtenir le meme r6sultat). 

La carte choisie deviendra done la septieme a compter du dessus du jeu, que vous aban- 
donnerez ensuite sur la table. 

Adressez-vous alors k un troisikme spectateur : « Monsieur voulez-vous, je vous prie, me 
nommer k haute voix, un chiffre entre un et dix » : il y a huit chances sur dix pour que le chiffre 
annoneg soit : sept (reportez-vous pour toutes explications, a Fexp6rience n° 6). 

Apostrophez ensuite votre public en ces termes : 

« Mesdames, messieurs, une premiere personne a pens6 une carte, une deuxieme en a choisi 
une, une troisi^me vient de me designer le chiffre sept ; e'est done la septi&me carte du jeu qui 
sera la clef de cette experience. 

« J’ote done du dessus, et, une & une, les six premieres cartes ; voici la septieme que je place 
bien en vue sur la table » (figure dessous). 

Vous adressant successivement aux deux premiers spectateurs : « Voulez-vous, monsieur, 
nommer a tous, k haute voix, la carte que vous avez secretement pensee ? Et monsieur (ou ma- 
dame), celle que vous avez librement choisie? Je retourne done la septieme carte, qui, comme vous 
Je voyez, est exacte au rendez-vous. » 

N. B. Si la « carte forcee » n'etait pas r^ussie au premier essai, forcez la carte pensee 
une seconde fois, et faites reapparaitre la premiere carte choisie par Fun des procMes de votre 
choix, comme si cela avait 6te prevu. (Voyez les nombreuses experiences sur la reapparition d’une 
seule carte.) 

™^93. La carte pens6e et le billet myst6rieux. Une carte pensee librement est retrouvee 
dans le jeu, au numero d'ordre indique sur un billet que vous aviez confie a Fun des spectateurs 
avant l'experience. 

Sur un carre de papier, inscrivez la phrase suivante : la carte pensee sera la trentieme. 

Pliez ce carre de papier en quatre, remettez-le a Fun des spectateurs, en le priant de n'en 
prendre connaissance que sur votre invitation. 

Etalez le jeu en eventail, figures vers les spectateurs, pour faire remarquer que votre jeu est 
ordinaire, et, k Fendroit du jeu ou quatre ou cinq cartes basses se suivent, glissez au-dessus de 
ces cartes l'auriculaire gauche, pour, en relournant le jeu dos dessus, faire sauter la coupe (de 
preference procede 18 ou procede 16). 
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Ce saut de coupe fait passer ces cartes basses dessous. Yu us pourriez aussi bien obtenir le 
meme resultat en operant un veritable melange, le jeu figures vers les spectateurs. 

II est en effet essentiel, pour la reussite de l'experience, que le numero d'ordre porte par vous 
sur le billet soit superieur a celui occup6 dans le jeu par la carte pensee. C'est dans ce but que vous 
avez fait passer des cartes basses dessous, car il est toujours pense des cartes tr£s marquantes 
e'est-^-dire des figures. 

Invitez un spectateur de bien vouloir penser une carte. « C'est fait ? » demandez-vous. 

« A present, pour que chacun puisse controler cette experience, je vais faire defiler toutes 
les cartes sous vos yeux, en les comptant de un & trente-deux. » 

« Je vous prierai tout simplement de bien vouloir retenir a quel numero d'ordre la carle 
que vous avez pensee se trouvera, mais ne m'arr&tez pas en chemin, et laissez-moi compter les 
cartes jusqu'& epuisement du jeu. » 

Tenant celui-ci dans la main gauche, et figures dessus, prenez de la droite les cartes une k 
une, en les deposant au fur et k mesure sur la table, figures dessous, pour en former unseul paquet. 

Ayez soin, en deposant les trois derni&res cartes, de les faire d^border vers la grande tranche 
gauche du jeu, pour, en relevant celui-ci des deux mains, pouvoir intercaler l’auriculaire gauche 
entre ces trois cartes et le restant du jeu. Par un saut de coupe, faites passer ces trois cartes 
dessous, cartes que vous pourriez egalement glisser sous le jeu, tout simplement en relevant celui-ci 
de dessus la table. 

Le nombre de cartes k faire passer sous le jeu egale la difference plus une, entre le nombre 
indique sur le billet et trente-deux, soit pour le nombre trente, trois cartes. Abandonnez alors 
le jeu sur la table et adressez-vous aux spectateurs k peu pr6s en ces termes : « Mesdames, mes¬ 
sieurs, je ne toucherai plus au jeu que je viens de deposer sur la table et je vais maintenant poser 
une simple question. » 

Vous adressant k la personne qui detient le billet, invitez-la a en annoncer le contenu, soit : 
la carte pensee sera la trenti&me, et demandez a celle qui a pense la carte a quel numero d'ordre 
celle-ci se trouvait dans le jeu. 

Supposez que la reponse soit : la dix-neuvieme. 

Dites alors : « Eh bien, je vais compter les cartes en partant du nombre dix-neuf, que le 
hasard vient de me designer, pour m'arreter au nombre trente, qui est celui que j'ai choisi, et 
auquel je veux que soit retrouvee la carte pensee. » 

Comptez les cartes en disant : « 19, 20, etc. », en prenant celles-ci une k une sur le jeu pour 
former un autre paquet, dos des cartes dessus. 

Arrive k la trenti&me, posez cette carte, figure dessous, sur la table, et faites-la nommer 
avant de la retourner. 

Cette experience, conduite avec autorite, produit un effet extraordinaire sur les spectateurs. 

94. Les trois paquets et la carte pens6e. Le jeu est divise sur la table en trois paquets. 

Invitez I'un des spectateurs k penser une carte, faites designer Tun des trois paquets, dans 

lequel est retrouvee la carte pensee. 

Divisez le jeu en trois paquets et invitez un spectateur a penser une carte. 

Invitez une seconde personne k designer le paquet ou devra se retrouver la carte pens6e, et 
invitez celle ayant pense une carte k bien vouloir la nommer. Faites quelques signes inyslerieux 
el annoncez que la carte pensee est passee dans le paquet choisi. 

Pour le prouver, reunissez en un seul les deux autres paquets, etalez-le en dventail, figures 
vers vous. 

Si vous apercevez la carte pensee en etalant les cartes, glissez-la sur le dos du jeu, tout en 
vous approchant des spectateurs, auxquels vous faites voir la totalite des cartes, moins les deux 
ou trois derni£res. 

Retournez vers votre table, et, pendant ce temps, faites passer k rempalmage la carte 
pensee qui est sur le paquet que vous tenez en main. 

Deposez ce paquet sur la table, pour reprendre de la main qui tient la carte empalmee, 
celui qui a 6te designe, et sur lequel vous abandonnez cette carte. Dites alors a l'un des specta- 
leurs : « Dans ce paquet compose environ de dix k douze cartes, se trouve la carte pensee ; mais 
pour que vous ne puissiez supposer que e'est un pur hasard, je vous prie de bien vouloir me faire 
connaltre k quel numero d'ordre vous desirez qu'elle soit retrouvee? » 

Et, par le procede 51, vous la faites passer au numero d'ordre qui vous a ete indique. 

Si la carte pensee iTetait pas parmi celles que vous avez feuilletces, prenez le paquet designe, 
duquel vous la sortez pour la montrer a tous les spectateurs. 

Dans cette derniere hypoth£se, il est preferable de renouveler l’experience, afin de prouver 
que votre reussite n'est pas due au hasard. 

95. La cart© pens6e ©t la cart© choisie. L T ne carte pensee par une premiere personne 
est la m£me que celle choisie par une seconde. 

Jetez un leger coup d’ceil sous le jeu pour connaitre la carte placee dessous et executez un 
faux melange pour eloigner le plus leger soupfon. 

Adressez-vous a une jeune fille et expliquez-lui que vous allez attirer en arriere du jeu les 
cartes, une k une, et que vous ne vous arreterez que lorsqu’elle vous dira : « Halte ». 

« La carte placee, dites-vous, par le hasard, sous le paquet ainsi form£, sera cede qui sera 
utilisee pour cette experience.» 

Executez alors le procede 52, et presentez verticaleinent le paquet ainsi forme a la personne 
interessee, en l'invitant & retenir dans sa memoire la carte placee sous ce paquet. Deposez-le 
sur le restant du jeu, en operant de telle fac^on que vous soyez en mesure de faire sauter la coupe. 
(Voyez les differents procedes au chapitre « sauts de coupe ».) 

Apr&s le saut de coupe, la carte pensee, etant passee dessous, executez un faux melange qui 
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ne derange pas cettc carte, que vous forcez ensuite (procede 47) a un jeune homme, en Pinvitant 
■k n’en prendre connaissancc que sur votre invitation. 

Adressez-vous alors a la jeune fille qui a pense une carte : « Mademoiselle, dites-vous, lorsque 
vous avez pense votre carte, n’avez-vous pas ressenti quelque commotion magnetique, ou 
bien une impression mentale, troublante et mysterieuse? » 

Et cette personne, ini-rieuse, mi-confuse, repond avec quelque embarras a votre question. 

« Et vous, monsieur, lorsque vous avez tire votre carte, n’avez-vous pas ob 6i a une influence 
secrete qui guidait votre main? » 

Et devant Passistance etonnee, vous ajoutez : « Et pourtant, mesdamcs et messieurs, j'ai 
le pressentiment que quelque chose de vraiment ct range vient de se passer. Mademoiselle, vou- 
lez-vous nous faire connaitre la carle que vous avez pensee? Et vous, monsieur, faites-nous le 
plaisir de nous montrer la carte que vous avez choisie? » 

El h la stupefaction de tous, la carte pensee et la carle choisie ne font qu une seule et ineme 
carte. 

96. Les trois cartes et le mystere de la carte pensee. (A. G.) Un spectateur ayant 
pense une carte, montrez-lui en successivement trois, en lui demandant si la carte pensee figure 
parmi celles-ci. 

Sur r^ponse negative, deposez ces dernieres, figures dessous, sur un plateau. 

L'une de ces trois cartes etant designee, faites nommer la carte pensee et priez run des spec- 
tateurs de bien vouloir retourner la carte designee. 

Etonnement general : cette carte est celle pensee. 

II s’agit tout d’abord de connaitre la carte que vous allez faire penser, et, pour parvenir a 
ce but, de nombreux procedes sont a votre disposition au chapitre de la carte forcement pensee ». 

Bien qu'un premier echec ne doive jamais vous laisser dans Pembarras, puisque vous devez 
toujours prevoir, dans ce cas, l’execution d'une autre experience, il est preferable, lorsque vous 
operez une deuxieme tentative, d'employer, un procede absolument infaillible, soit le procede 60. 

Quel que soit le procede que vous avez choisi, ramenez finalement la carte pensee, la troi¬ 
sieme a compter du dessus du jeu. 

Executez tout d’abord un saut de coupe pour la faire passer dessus, puis un faux melange 
vous permettra de la couvrir de deux cartes quelconques. 

Si vous utilisez le procede 60, faites passer cette carte dessus par le proc6de 31, ce qui vous 
permet de donner aussitot le jeu a melanger, afin de pro liver que vous ne pouvez prendre con- 
naissance de la carte pensee. 

Deposez-la dessus en reprenant le jeu, que vous melangez ensuite pour ramener deux cartes 
sur celle pensee. 

Dites alors a la societe : « Je vais prendre successivement les trois premieres cartes du jeu. » 

Enlevez la premiere que vous presentez a la personne qui a pense une carte, en lui demandant: 
« Est-ce la carte que vous avez pensee? » 

Apres reponse, naturellement negative, deposez cette carte, figures dessous, sur un plateau. 

Prenez la seconde, montrez-la a la meme personne en lui posant la ineme question, et, en 
faisant le geste d’aller la deposer sur la table, filez-la (procede 64) contre la carte pensee qui est 
£ present la premiere sur le jeu. 

Deposez cette derniere carte sur le plateau, a cot£ de la premiere. 

Montrez ensuite la troisieme carte que vous deposez a cdt6 de la carte pensee ; celle-ci se 
trouve done placee au milieu des deux autres. 

Presentez le plateau a Pun des spectateurs, en le priant de bien vouloir designer Pune des 
trois cartes. 

Premier cas. - Si la carte pensee est designee, executez quelques passes mysterieuses au- 
dessus de cette carte, faites-la nommer et priez Pun des spectateurs de la retourner. 

Deuxieme cas. Si la premiere carte choisie est autre que celle pensee, presentez le plateau 
a la personne qui a pense une carte, en la priant de bien vouloir designer du doigt Pune des deux 
cartes restant sur le plateau. 

Si cette personne designe la carte pensee, retirez Pautre en disant : « Je retire la carte dont 
vous ne voulez pas » et, apres quelques passes mysterieuses, vous ajoutez : 

« Monsieur (ou tnadame), vous avez pense une carte ; vous venez d’en choisir une autre a 
votre gre ; je vous prierai de bien vouloir nommer a haute voix la carte que vous avez pensee... 
A present, veuillez retourner vous-meme celle que vous avez choisie. » 

Troisieme cas. La deuxi&me carte designee n'est pas celle pensee : enlevez-la et annon- 
cez alors, en montrant celle restant sur le plateau : « Voici done la carte que vous m'avez laiss£e ; 
Monsieur (ou madame), veuillez, je vous prie, nommer a haute voix la carte que vous avez pen¬ 
see. Je retourne alors celle que vous m'avez laissee et il est vraiment curieux, vous Pavouerez, 
:jue ce soit pr^cisement celle pensee que je tienne entre mes doigts. » 
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RESUME DE LA DEUXIEME P ARTIE 


Lea experiences 

Des differentes experiences. 

Remarques importantes. 

Les experiences de reap pari lion pour une seule 
carte (22 experiences). 

1. La carte retrouvee au nombre indique. 

2. Entre le police dessus et l’index dessous. 

3. Le depot du jeu. 

4. Carte non placec a l’avance dans le jeu. 

5. L’erreur justifiec. 

6. La septieme du jeu. 

7. Passage dessus, par saut de coupe, d’un certain 

nombre de cartes prises dessous. 

8. La carte choisie prise dessous. (A.G.) 

9. Reapparition de la carte choisie. au bout des 

doigts. 

10. Carte attrapee an vol. 

It. La carte choisie, rcstant seule outre les doigts 
du spectateur. 

12. Sous le col du veston. 

13. Le jeu dans le verre. 

14. Retrouvee ft I’endroit du jeu designe par im 

spectateur. (A. G.) 

15. La carte qui se retourne. 

16. La carte au plafond. 

17. La carte au mur. 

18. La carte clouee. 

19. Le couteau enchante. 

20. La carte dans la poche. 

21. Deuxiime moyen. 

22. Troisi&me moyen. 

23. Les deux cartes choisies. 

Les cartes passe-partout 

(14 experiences). 

21. La carte au chapeau. 

25. Le chapeau sur la tete. (A. G.) 

26. La carte passant a travers un chapeau. 

27. Passages invisibles de cartes d’un chapeau dans 

l’autre. 

28. La carte traversal!t le jeu. 

29. Carte traversant la table. 

30. Carte traversant la table. (A. G.) 

31. La carte passant dans l'ceuf. 

32. La carte passant dans un cornet. 

33. La carte traversant le mouchoir. 

34. Les trois cartes traversant le foulard. 

35. La carte encadree. 

36. La carte dans le flacon. 

37. La carte dans la bouteille. 

Les cartes voyageuses 

(22 experiences). 

38. La carte passant du jeu dans le chapeau. 

39. Lc sept et le huit. 

40. « Pince arri&re » et « pincc avant ». (A. G.) 

41. Du chapeau dans le jeu (passage de plusicurs 

cartes). (A. G.) 

42. Sous le cuir du chapeau. 

13. Deux cartes passent Tune a la place de l'aulre. 
(A. G.) 

44. Passage des quatre as dans le paquet designe 

par un spectateur. 

45. La carte choisie et les trois cartes de meme 

valeur sont relrouvdcs dans le paquet choisi. 
(A. G.) 

46. Les quatre cartes de meine valeur et les quatre 

paquets. (A. G.) 

47. Le jeu divise en quatre paquets et les quatre 

cartes choisies. (A. G.) 

18. Les cartes voyageuses et Peventail. 

49. Cartes passant du jeu dans une enveloppc. 

(A. G.) 

50. Cartes passant du jeu dans une enveloppc. 

(A. G.) 

51. Carte choisie passant sur la table a la place 

d’une autre carte qui est retrouvee dans un 
chapeau. (A. G.) 

52. Carte passant du jeu sur la table et vice versa. 

(A. G.) 

53. Carte passant du jeu sur la table et vice versa. 

(A. G.) 


54. Les cartes changeant d'enveloppes. 

55. Les cartes changeant de mains. 

56. De 1’emmanchure a l’extr4mit<* des doigts. 

(A. G.) 

57. Plusieurs cartes tirees et melanges dans le 

jeu reapparaissent une ft une au bout des 
doigts. (A. G.) 

58. Les cartes choisies ou Peventail dc cartes. 

59. La carte obeissante. 

Les m6tamorphoses de cartes 

(12 experiences). 

60. Une carte quelconque se metamorphose en la 

carte choisie, sous les yeux des spcctatcurs. 
(A. G.) 

61. Autre metamorphose d’une carte. 

62. Merveilleuse metamorphose de deux cartes. 

(A. G.) 

63. Mdtamorphosee entre les mains d’un spectateur 

64. Sous les yeux memes des spectateurs. (A. G.) 

65. Metamorphoses et voyage mystdrieux. (A. G.) 

66. Les cartes identiques. 

67. La carte choisie apparaissant sous le jeu. 

(A. G.) 

68. Une carte choisie est m^tamorphosee en plu¬ 

sieurs autres, sous les yeux des spectateurs. 

69. Les metamorphoses ou la « carte omnibus ». 

70. Metamorphose de quatre cartes. (A. G.) 

71. Autre metamorphose de quatre cartes. (A. G.) 

Reunion des cartes 

(6 experiences). 

72. Reunion de deux as places separ^ment dans 

le jeu. 

73. Reunion de quatre as places a diff^rents endroits 

du jeu. 

74. Reunion de quatre as places a differents endroils 

du jeu. 

75. Les cartes choisies sortant du jeu a voire 

commandement. 

76. Les cartes choisies sortant du jeu ft voire 

commandement. 

77. Reunion mysterieuse de quatre carles. 

Les cartes aux num6ros d ordre 

(2 experiences). 

78. Les quatre cartes au millesime. 

79. Les trois cartes au numero d'ordre. 

Les cartes a la commande 

(2 experiences). 

80. Les deux cartes magiques. 

81. Les trois cartes magiques. 

Tours divers 

(10 experiences). 

82. La multiplication des cartes. 

83. La cueillette des cartes. 

84. Divination mysterieuse dc toutes les cartes 

d’un jeu. 

85. La carte raccommodee. (A. G.) 

86. L’evasion des quatre as. 

87. D^placement mysterieux des quatre as. 

88. La carte orgueilleuse. 

89. R6apparitions successives, dessous et dessus 

le jeu, des cartes choisies par plusieurs spec¬ 
tateurs. 

90. Deux cartes choisies reapparaissent au bout des 

doigts. 

91. La carte sorcifcre. 

Les cartes pensfees 

(5 experiences). 

92. La carte pensee, choisie et retrouvee au nombre 

designe. 

93. La carte pensee et le billet mysterieux. 

94. Les trois paquets et la carte pensee. 

95. La carte pensee et la carte choisie. 

96. Les trois cartes et le mvst^re de la carte pensee. 

(A. G.) 
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